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ABSTRAK  
Luthfi Syifa Miftahul Husna( NIM 15. 12. 2.1. 137.)Interaksi Sosial Pada 
Mahasiswa Kecanduan Game Online (Studi Kasus Mahasiswa di IAIN Surakarta). 
Kebiasaan bermain game membuat individu akan tersaing dari 
lingkungannya. Bermain game umumnya dilakukan sendirian, dan itu dilakukan 
dalam waktu yang cukup lama. Semakin kecanduan terhadap game, semakin sedikit 
pula waktu yang tersedia untuk berkomunikasi dengan teman-teman seusianya. 
Dari sisi sini jelas sekali terbayang dampak negatif yang ditimbulkan oleh game, 
seperti mahasiswa mudah melupakan waktu, karena waktu mereka hanya untuk 
game online, mereka cuek yang ada disekitarnya, kesehatan menjadi menurun 
karena pola makan dan istirahat nya tidak di pedulikan. 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan interaksi sosial pada 
mahasiswa yang kecanduan game online pada mahasiswa IAIN Surakarta. 
Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana interaksi sosial pada mahasiswa 
yang mengalami kecanduan game online IAIN Surakarta (Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan, Fakultas Syariah, Fakultas Ushuluddin dan Dakwah, Fakultas Ekonomi 
dan Bisnis Islam).Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan 
deskriptif. Teknik pengumpulan data berupa observasi dan wawancara. Subjek 
dalam penelitian ini dipilih menggunakan purposive sampling. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa interaksi sosial pada mahasiswa 
pecandu game online mereka tidak peduli yang berada di sekelilingnya. Interaksi 
sosial pecandu game online dengan keluarga menjadi berkurang, ketika keluarga 
kumpul pecandu menghabiskan waktunya untuk bermain game online. Semenjak 
menjadi pecandu game online temannya tidak ingin berteman lagi dengannya, jadi 
interaksi sosial sosial mereka terganggu. Interaksi sosial dengan pacarnya sedikit 
terganggu, pecandu game online tidak meluangkan waktu nya untuk bertemu 
dengan pacarnya karena waktunya hanya untuk game online.   
Kata Kunci: Interaksi Sosial dan Kecanduan Game Online  
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BAB I  
PENDAHULUAN  
A. Latar Belakang  
Manusia adalah makhluk sosial yang memiliki akal pikiran juga 
kemampuan berinteraksi secara individu maupun sosial dan pada dasarnya 
manusia tidak mampu hidup sendiri di dalam dunia ini baik sendiri dalam 
kontek fisik maupun dalam kontek sosial. Menurut Kusumawardhi (2015), 
awal mula perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dimulai dengan 
media elektronik, muncuknya internet sebagai media elektronik berfungsi 
sebagai alat perantara dalam melakukan interaksi satu sama lain antar 
sesama manusia seperti media sosial, aplikasi-aplikasi penunjang hiburan, 
dan sebagainya.  
Salah satu fitur yang cukup berkembang bahkan memberikan 
manfaat hiburan dalam dunia internet adalah game online (Ameliya: 2008). 
Permainan secara online menjadi aktivitas menyenangkan dalam beberapa 
tahun ini, terutama karena perkembangan internet yang pesat dan 
banyaknya orang untuk berpartisipasi dalam permainan game online yang 
melibatkan kerjasama dan persaingan. Menurut Tridhonanto (2011), 
bermain game online dapat memberikan dampak positif antara lain 
meningkatkan sistem motorik, misalnya remaja yang bermain game online 
dapat meningkatkan keterampilan strategi bermain dan bahasa, sedangkan 
dampak negatifnya adalah akan mudah melupakan skala prioritas dalam 
aktivitas kesehariannya, misalnya bisa menimbulkan rasa malas dan 
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kecanduan (addict), sebagiamana yang dinyatakan oleh Cooper (2000) 
bahwa kecanduan adalah bentuk perilaku yang didorong oleh rasa 
ketergantunagn yang tinggi pada hal yang disenangi sehingga seseorang 
dapat dikatakan kecanduan jika melakukan kegiatan yang sama secara 
berulang-ulang bahkan bisa lebih dari lima kali.  
Pendidikan adalah usaha manusia untuk mengubah sikap dan 
tingkah laku seseorang atau sekelompok orang dalam usaha mendewasakan 
manusia melalui upaya pengajaran dan latihan. Perubahan sikap dan tingkah 
laku tersebut dapat tercermin pada prestasi belajar seseorang. Generasi 
muda dalam hal ini adalah mahasiswa, merupakan "agen of change" karena 
mahasiswa memiliki suatu peranan yang sangat penting dalam menentukan 
nasib sebuah bangsa. Mahasiswa diharapkan dapat membawa suatu 
perubahan untuk bangsanya dengan wawasan serta kemampuan 
bersosialisasi yang dimilikinya. 
Dewasa ini game online sedang marak di masyarakat, peminatnya 
tidak pandang bulu mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Dalam 
memainkannya terkadang mahasiswa tidak mengenal waktu sehingga 
seringkali mahasiswa lupa akan waktu. Game online sudah menjamur dari 
waktu yang cukup lamadi indonesia (Rosa: 4).  
Permasalahan selalu timbul ketika sesuatu itu dilakukan berlebihan. 
Dalam hal ini, berlebihan bisa diasumsikan sebagai pengaturan waktu yang 
kurang baik dari mahasiswa. Banyak mahasiswa yang ketagihan dengan hal 
ini dan menjadi melupakan belajarnya. Seharusnya hal ini lebih 
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diperhatikan lagi karena jika tidak disesuaikan dengan waktu belajar maka 
prestasi belajarnya pun akan terus menurun.Namun hal ini juga ditujukan 
untuk mahasiswa agar dapat mengatur waktu belajarnya dengan baik 
sehingga lebih efektif dan efisien. Sesuatu yang berlebihan tidak pernah 
berujung baik. Mengatur sesuatu agar terorganisasi dengan baik akan 
sanggup membentuk seseorang yang bertanggung jawab. 
Game online pertama kali muncul kebanyakan adalah game-game 
simulasi perang ataupun pesawat yang dipakai untuk kepentingan militer 
yang akhirnya dilepas lalu dikomersialkan, game-game ini kemudian 
menginspirasi game-game yang lain muncul dan berkembang. Selain 
sebagai sarana hiburan game online berfungsi sebagai sarana sosialisasi. 
Game online mengajarkan sesuatu yang baru karena adanya frekuensi 
bermain yang sering. Dengan sering melihat dan bermain game online, 
maka seseorang akan meniru adegan di dalam game online tersebut. 
Penggunaan sarana hiburan antara lain game online secara berlebihan tentu 
membawa dampak yang negatif. Bagi remaja hal ini dapat berpengaruh 
terhadap perilaku remaja yang mengarah pada penyimpangan sosial yang 
berdampak negatif (Ulfa, 2017:1).  
Game saat ini semakin berkembang dan menarik untuk dimainkan. 
Selain menjadi sarana komunikasi sesama pengguna, game juga berguna 
menghilangkan rasa lelah dan jenuh setelah beraktivitas. Fitur serta grafis 
permainan yang semakin bagus dan nyata menjadi alasan banyak orang 
untuk memainkannya. Apalagi game sekarang tidak lagi hanya dimainkan 
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dengan pilihan single player, tetapi sekarang game bisa dimainkan secara 
online. Dengan adanya kemajuan teknologi terutama jaringan internet, 
menjadi sesuatu yang menarik bagi para gamers sebutan bagi para maniak 
untuk berkreasi di dunia online dengan game yang disukainya (Jurnal ilmiah 
Mahasiswa FISIP Unsiyah). 
Maraknya game online menyebabkan pemain menjadi kecanduan 
terhadap permainan tersebut. Fase kecanduan bermain game merupakan 
keadaan dimana seorang pemain akan sangat sulit untuk lepas dari 
permainannya tersebut. Kecanduan game dapat menimbulkan kerugian 
yang signifikan. Salah satu kerugiannya adalah pemain game dapat menjadi 
lalai dengan kehidupan nyata nya karena sudah terlibat di permainan 
tersebut. Mahasiswa yang bermain game online memperoleh dampak positif 
maupun negatif dari kegemarannya tersebut. Menurut penelitian oleh Hong 
dan Liu (2003) game online dapat meningkatkan daya konsentrasi, 
kemampuan analisis, dan perencanaan strategi pemainnya. Selain 
memberikan dampak yang positif, game online juga memberikan dampak 
negatif bagi para pemainnya. Game online menghabiskan waktu pemainnya 
untuk bermain. Game online merupakan permainan yang tidak dapat pernah 
berhenti, tidak memiliki batas akhir permainan ataupun diberhentikan 
sementara yang menyebabkan pemain tidak akan pernah bisa 
menyelesaikan permainan sampai tuntas.  
Fenomena game online yang sampai saat ini belum banyak dibahas 
di Indonesia menjadi sebuah bahaya bagi para remaja khususnya 
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mahasiswa. Mahasiswa yang umumnya bertempat tinggal di daerah ini lebih 
rentan terhadap bahaya kecanduan game ini. Ditambah lagi mahasiswa 
tersebut kebanyakan jauh dari keberadaan keluarga terdekatnya. Memang 
mahasiswa yang telah masuk masa remaja akhir ini lebih mendapat 
kebebasan dalam menentukan sebagai aktifitas dalam kehidupan sehari-
hari. Tentu saja banyak alasan yang mendasari mengapa para remaja mau 
berlama-lama duduk sambil memegang handphone, lebih menyukai 
menjalani kehidupan dalam dunia maya mereka daripada dunia nyatanya 
sendiri. 
Menurut Soekanto: 2005, Interaksi sosial adalah hubungan sosial 
yang dinamis dan menyangkut hubungan antara orang perorangan, antar 
kelompok manusia, maupun antar orang perorangan denagn kelompok 
manusia. Dalam kehidupan sosial juga didukung oleh faktor pendorong 
yaitu adanya interaksi sosial antara dua orang atau lebih secara 
berkesinambungan dan saling mempengaruhi seperti halnya hubungan 
antara individu dengan individu atau individu dengan kelompok atau 
kelompok dengan kelompok.   
Dengan adanya penelitian tersebut menjadikan alasan untuk 
mengambil mahasiswa-mahasiswi di kampus IAIN Surakarta terutama di 
karenakan menjadi mahasiswa baru yang banyak faktor dari luar maupun 
dalamnya. Ada sebagian dari mahasiswa-mahasiswi IAIN Surakarta yang 
telah memainkan game online.  
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Dengan adanya game online tersebut banyak dari mereka tidak fokus 
dalam perkuliahan, game tersebut menyita banyak waktu sehingga mereka 
lebih mementingkan handpone mereka. Dalam hal ini mereka belum 
mengetahui adakah hal-hal yang buruk dari game online. Faktor yang 
lainnya juga menimbulkan waktu yang tersita  untuk bermain game online 
mengakibatkan mahasiswa kurang berinteraksi dengan kehidupan 
sosialnya. Dari mereka tersebut banyak yang tidak pulang kerumah 
orangtuanya karena lebih memilih tinggal di kos temannya untuk bermain 
game online bersama, sehingga komunikasi dengan masyarakat ataupun 
keluarganya menjadi kurang. Seperti yang diungkapkan salah satu subjek 
yaitu 
Mulai dari tugas perkuliahan yang sering mencari di internet dan 
dari teman dekat juga ada. Sebelumnya belum suka banget sama game 
online, tapi sering nonton teman yang main game terus aku mencoba nya 
kak. Lalu di lain waktu aku download sendiri, mencoba terus dalam 
memainkannya dan ternyata game nya seru banget, dan itu membuat saya 
ingin terus-menerus memainkannya untuk menaikkan ranking. Dulu awal 
kuliah masih Mobile Legend tapi kalau akhir-akhir ini sudah berganti ke 
PUBG karena udah bosen juga. Interaksi dengan orang lain berkurang 
apalagi saya anak kos-kosan, semenjak kenal game online males banget 
ketemu keluarga soalnya kalau di rumah sering di marahi orang tua, katanya 
gak boleh main game terus-terusan. jadi, itu yang membuat saya males 
ketemu keluarga. Pas ngobrol sama teman juga begitu saya main game ya 
saya cuekin kak, saya lebih fokus ke game soalnya. Gak Cuma itu sih, sama 
pacar saya sering bertengkar hanya karena saya mengabaikan chatnya dan 
suka telfon-telfon, padahal kalau ditelfon membuat game saya menjadi 
kalah. Terus saya dimarah-marahin akhirnya saya sama pacar saya 
bertengkar. Selain itu, tugas kuliah ataupun jadwal mata kuliah saya 
menjadi berantakan. Saya kan juga sering mainnya itu tengah malam hingga 
lupa tidur (istirahat), saya lupa kalau jam 7 ada mata kuliah dan saya masih 
tidur akhirnya dan semuanya malah berantakan (W. N. 1).   
Kecanduan termasuk gangguan kepribadian manusia, dalam hal ini 
dapat mengganggu aktifitas sehari-hari bagi pecandu.  
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Al-Ghazali menyebutkan gangguan kepribadian dengan “al-akhlaq 
al khabitsah”. Ia kemudian berkata: 
ً اًألً ًخً لً ًقًًأاًً لًأخً ةأث يِبًً ا ًم ًر ًضًاًً اًً لً لق ًوًًِبًًأوً اً ًسً ق ًمًاًً اً نلً ف ًوًِس  “Akhlak yang buruk 
merupakan penyakit hati dan penyakit jiwa”.  
Gangguan kepribadian seolah-olah hanya menyentuh domain 
keihsan (akhlaq), dan tidak menyentuh pada domain keimanan (aqidah) dan 
keislaman (ibadah dan mu’amalah). bahwa gangguan kepribadian dalam 
psikologi islam selainperilaku itu berdosa juga merupakan  penyakit hati 
yang dapat mengganggu realisasi dan aktualisasi diri seseorang.  
(Abdul Mujid:332).  
 
B. Identifikasi Masalah  
1. Kehadiran game online dapat menimbulkan efek-efek negatif, 
seperti efek kecanduan bagí penggemarnya. Berupa lupa waktu, lupa 
tugas-tugas kuliah, dan tidak peduli dengan sekelilingnya.  
2. Kecanduan game mempunyai kecenderungan merusak,dari segi 
kesehatan, seperti radiasi mata dan juga menimbulkan efek pada 
kehidupan sosial pecandunya. 
3. Kurangnya interaksi sosial mahasiswa-mahasiswi dengan orang lain 
 
C. Pembatasan Masalah  
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas maka 
masalah yang akan dibahas lebih lanjut dalam penelitian ini yaitu hanya 
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dibatasi pada interaksi sosial mahasiswa pada kecanduan game online (Studi 
tentang kecanduan game online di IAIN Surakarta). 
D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan 
masalah diatas, maka diperoleh rumusan masalah sebagai berikut:  
Bagaimana Interaksi Sosial Pada Mahasiswa Yang Mengalami 
Kecanduan Game Online IAIN Surakarta? 
E. Tujuan Penelitian  
Tujuan yang dicapai oleh peneliti dalam melakukan penelitian ini 
yaitu:  
Untuk mendekskripsikan interaksi sosial pada mahasiswa 
kecanduan game onlineIAIN Surakarta. 
F. Manfaat Penelitian  
1. Manfaat Teoritis  
Hasil dari peneliti sebagai bahan masukan terhadap mahasiswa 
kecanduan game online yang berkurang dalam berinteraksi sosial  
 
2. Manfaat Praktis 
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a. Menambah Pemahaman masyarakat mengenai 
pengetahuan sosial agar meningkatkan mutu pendidikan 
masyarakat dengan perkembangan teknologi informasi.  
b. Memberikan pemahaman akan pengaruh game online 
terhadap mahasiswa.   
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BAB II 
LANDASAN TEORI  
A. Kajian Teori  
1. Interaksi Sosial  
a. Pengertian Interaksi Sosial 
Interaksi adalah proses dimana orang-orang 
berkomunikasi saling mempengaruhi dalam pikiran dan 
tindakan. Pada dasarnya manusia dalam kehidupan sehari-hari 
tidaklah lepas dari hubungan satu dengan yang lain, dimana 
kelakuan antar individu saling mempengaruhi, mengubah, atau 
memperbaiki kelakuan individu yang lain atau sebaliknya 
(setiadi dkk 2003: 95). Gillin dan Gillin mengajukan dua syarat 
yang harus dipenuhi agar suatu interaksi sosial itu terjadi, yaitu 
adanya kontak sosial (social contact) dan adanya komunikasi 
(communication) (Anwar dan Adang 2013: 195).  
Kontak sosial merupakan tindakan kontak pertama 
dalam interaksi sosial, meskipun kontak sosial belum mampu 
membentuk komunikasi yang berkelanjutan (Syam 2012: 79). 
Menurut Soekanto (Dalam Wadiyo 2008) kontak sosial dapat 
berlangsung dalam 3 bentuk, yaitu kontak sosial antara orang-
perorang, kontak sosial antara orang dengan kelompok, kontak 
sosial antara satu kelompok dengan kelompok lainnya.  
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Menurut Walgito (2007) interaksi sosial adalah 
hubungan antara individu satu dengan indiviud lain, individu 
satu dapat mempengaruhi individu yang lain atau sebaliknya, 
sehingga terdapat hubungan yang saling timbal balik. Hubungan 
tersebut dapat terjadi antara individu denagn individu , individu 
dengan kelomook atau kelompok dengan kelompok.  
Adapun Basrowi (2015) mengemukakan bahwa interaksi 
sosial adalah hubungan dinamis yang mempertemukan orang 
dengan orang, kelompok dengan kelompok, maupun orang 
dengan kelompok manusia. Bentuknya tidak hanya bersifat 
kerjasama, tetapi juga berbentuk tindakan, persaingan, 
pertikaian dan sejenisnya. 
Gerungan (2006) interaksi sosila adalah prosese indiviu 
satu dapat menyesuaikan diri secara autoplastis kepada individu 
yang lain, dimana dirinya dipengaruhi oleh diri yang lain. 
Individu yang satu dapat juga menyesuaikan diri secara 
aloplastis dengan individulain, dimana individu yang lain itulah 
yang dipengaruhi oleh dirinya yang pertama.  
Menurut Syam (2013: 95) bahwa dalam komunikasi ada 
tiga unsur penting yang selalu ada, yaitu sumber informasi 
(source), saluran (channel), dan penerima informasi (receiver). 
Sumber informasi adalah seseorang atau institusi yang memiliki 
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bahan informasi (pemberitaan) untuk disebarkan kepada 
masyarakat luas. Saluran (channel) yang digunakan, dapat 
berupa saluran intrapersonal atau pun media massa. Sementara 
penerima informasi (receiver) adalah perorangan atau kelompok 
dan masyarakat yang menjadi sasaran informasi atau yang 
menerima informasi.  
Remaja lebih banyak berada diluar rumah bersama 
dengan teman sebayanya dan berusaha menmeukan konsep diri. 
Dunia tempat remaja dapat melakukan sosialisasi di mana nilai 
yang berlaku bukanlah nilai yang ditetapkan oleh orang dewasa, 
melainkan oleh teman seusianya.  
Berdasarkan beberapa uraian diatas dapat diambil 
kesimpulan bahwa interaksi sosial adalah hubungan timbal balik 
yang saling mempengaruhi, megubah, atau memperbaiki 
perilaku yag berlangsung antara individu dengan individu, 
individu dengan kelompok, atua kelompok dengan kelompok. 
 
    
b. Ciri-ciri Interaksi Sosial  
Charles P. Loomis mencantumkan ciri penting dari 
interaksi sosial yaitu: 
1) Jumlah pelaku lebih dari seorang, bisa dua atau lebih. 
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2) Adanya komunikasi antara para pelaku dengan 
menggunakan simbol-simbol. 
3) Adanya suatu dimensi waktu yang meliputi masa 
lampau, kini dan akan datang, yang menentukan sifat 
dan dan aksi yang sedang berlangung. 
4) Adanya tujuan-tujuan tertentu, terlepas dari sama 
atau tidak sama dengan yang diperkirakan oleh para 
pengamat.  
c. Bentuk-bentuk Interaksi Sosial  
Menurut Gillin and Gillin (Setiadi dkk 2013:101) ada 
dua macam proses sosial yang timbul sebagai akibat adanya 
interaksi sosial, yaitu proses asosiatif dan proses disosiatif. 
Bentuk interaksi asosiatif yaitu kerjasama, akomodasi, dan 
asimilasi. 
 Kerjasama adalah suatu bentuk interaksi sosial dimana 
orang atau kelompok-kelompok bekerjasama bantu membantu 
untuk mencapai tujuan bersama. Kerjasama timbul karena 
orientasi orang perorangan terhadap kelompoknya dan 
kelompok lain (Setiadi dkk 2013: 102). Akomodasi sebagai 
suatu keadaan, dimana terjadi keseimbangan dalam interaksi 
antara orang perorangan dan kelompok manusia, sehubungan 
dengan norma-norma sosial dan nilai-nilai sosial yang berlaku di 
dalam masyarakat (Anwar dan Adang 2013: 196). Asimilasi 
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merupakan proses dimana pihak-pihak yang berinteraksi 
mengidentifikasikan dirinya dengan kepentingan-kepentingan 
serta tujuan-tujuan kelompok dan pencampuran dua budaya atau 
lebih yang berbeda sebagai akibat dari proses sosial, kemudian 
menghasilkan budaya tersendiri yang berbeda dengan budaya 
lainnya.  
Bentuk interaksi disosiatif yaitu persaingan, 
pertentangan, dan kontravensi. Persaingan sebagai proses sosial, 
dimana individu atau kelompok-kelompok manusia bersaing 
mencari keuntungan melalui bidang-bidang kehidupan yang ada 
pada suatu masa tertentu menajdi pusat perhatian umum dengan 
cara menarik perhatian publik atau dengan mempertajam 
prasangka yang telah ada, tanpa mempergunakan ancaman atau 
kekerasan (Sujarwanto 2012). Pertentangan merupakan bentuk 
interaksi sosial yang berupa perjuangan yang langsung dan sadar 
antara orang dengan orang atau kelompok dengan kelompok 
untuk mencapai tujuan yang sama. Kontravensi ditandai oleh 
adanya ketidakpastian terhadap diri seseorang, perasaan tidak 
suka yang disembunyikan, dan kebencian terhadap kepribadian 
orang, tetapi gejala-gejala tersebt tidak sampai menjadi 
pertentangan atau pertikaian (Setiadi dkk 2013: 103).  
d. Faktor-faktor yang mempengaruhi interaksi sosial  
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Interaksi sosial secara umum dapat dipengaruhi oleh 
perkembangan konsep diri dalam seseorang, terkhusus lagi 
dalam hal individu memandang positif atau negatif terhadap 
dirinya, sehingga ada yang menjadi pemalu atau sebaliknya dan 
akibatnya kepada masalah hubungan interaksi sosialnya. 
 Menurut Monks dkk (2002) ada beberapa faktor yang dapat 
mempengaruhi interaksi sosial yaitu: 
1) Jenis kelamin. Kecenderungan laki-laki untuk 
berinteraksi dengan teman sebaya atau sejawat lebih 
besar daripada perempuan 
2) Kepribadian ekstrovet. Orang-orang ekstrovet lebih 
komformitas daripada introvet. 
3) Besar kelompok. Pengaruh kelompok menjadi makin 
besar bila besarnya kelompok semakin bertambah 
4) Keinginan untuk mempunyai status. Adanya dorongan 
untuk memiliki status inilah yang menyebabkan 
seseorang berinteraksi dengan sejawatnya, individu akan 
menemukan kekuatan dalam mempertahankan dirinya di 
dalam perebutan tempat atau sttaus berlebih di dalam 
suatu pekerjaan 
5) Interaksi orang tua. Suasana rumah yang tidak 
menyenangkan dan tekanna dari orang tua menjadi 
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dorongan individu dalam berinteraksi dengan teman 
sejawatnya. 
6) Pendidikan. Pendidikan yang tinggi adalah salah satu 
faktor dalam menodrong individu untuk interaksi, 
karena orang yang berpendidikan tinggi mempunyai 
wawasan pengetahuan yang luas, yang mendukung 
dalam pergaulannya.  
Menurut Gerungan (2006), faktor-faktor yang 
mempengaruhi terjadinya interaksi sosial yaitu:  
1) Imitasi, mempunyai peran yang penting dalam proses 
interaksi. Salah satu segi positif dari imitasi adalah 
dapat mendorong seseorang untuk mematuhi kaidah 
dan nilai-nilai yang berlaku. Tetapi imitasi juga dapat 
menyebabkan hal-hal negatif, misalnya yang 
ditirunya adalah tindakan-tindakan yang 
menyimpang dan mematikan daya kreasi seseorang. 
2) Sugesti, hal ini terjadi apabila individu memberikan 
suatu pandangan atau sikap yang berasal dari dirinya 
yang kemudian diterima pihak lain. Berlangsungnya 
sugesti bisa terjadi pada pihak penerima yang sedang 
dalam keadaan labil emosinya sehingga menghambat 
daya pikirnya secara rasional. Biasanya orang yang 
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memberi sugesti orang yang berwibawa atau sifatnya 
otoriter.  
3) Identifikasi, sifatnya lebih mendalam karena 
kepribadian individu dapat terbentuk atas dasar 
proses udentifikasi. Proses ini dapat berlangsung 
dengan sendirinya ataupun disengaja sebab individu 
memerlukan tipe-tipe ideal tertentu di dalam proses 
kehidupannya. 
4) Simpati, suatu proses dimana individu merasa 
tertarik pada pihak lain. Di dalam proses ini perasaan 
individu memegang peranan penting walaupun 
dorongan utama pada simpati adalah keinginan untuk 
kerjasama.  
Menurut Santoso (2010) yang menyebutkan ada 4 faktor 
yang mendasari interaksi sosial yaitu: 
1) Imitasi, faktor ini di uraikan oleh Tarde (dalam 
Santoso, 2010:166) yang beranggapan bahwa 
seluruh kehidupan sosial itu sebenarnya berdasarkan 
pada faktor imitasi saja. Peranan imitasi dalam 
interaski sosial itu tidak kecil, terbukti misalnya pada 
anak-anak yang sedang belajar bahsa, seakan-akan 
mereka mengimitasi dirinya ssendiri, mengulang-
ulangi bunyi kata-kata, melatih fungsi-fungsi lidah, 
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dan mulut untuk berbicara. Kemudian ia mengimitasi 
kepada orang lain, dan memang sukar orang belajar 
bahsa tanpa mengimitasi orang lian, bahkan tidak 
hanya berbahasa saja, tetapi juga tingkah laku 
tertentu, cara memberi homat, cara berterima kasih, 
cara memberi syarat.  
2) Sugesti  
Ahmadi (2007: 53) mengemukakan bahwa, 
“sugesti ialah pengaruh psikis, baik yang 
datang dari dirinya sendiri maupun drai orang 
lain, yang pada umumnya diterima tanpa 
adanya daya kritik. Karena itu dalam 
psikologi, sugesti dibedakan menjadi:  
a) Auto-sugesti yaitu sugesti terhadap 
diri yang datang dari dirinya sendiri 
b) Hetero-sugesti, yaitu yang datang dari 
orang lain ” 
Baik auto-sugesti maupun hetero-sugesti 
dalam kehidupan sehari-hari memegang peranan 
yang cukup penting. Sering individu merasa sakit-
sakitan saja, walaupun secara objektif tidak apa-apa. 
Tetapi karena ada auto-sugestinya maka individu 
merasa dalam keadaan yang tidak sehat, masih 
banyak lagi hal-hal yang disebabkan karena auto 
sugesti ini.  
3) Identifikasi, Freud (dalam Santoso, 2010: 175) 
memberikan pengertian identifikasi sebagai 
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dorongan untuk menjadi identik (sama) dengan orang 
lain, baik secara lahiiah maupun secara batiniah. 
Bahwa identifikasi berawal dari kesukaan dan 
kebiasaan individu terhadap individu yang akan 
identifikasi itu, tanpa sadar individu yang 
mengidentifikasi itu akan mengikuti tongkah laku, 
sikap, dan kebiasaannya. Setelah itu, karena samanya 
kebiasaan yang dilakukan, maka lama-kelamaan 
akan tumbuh perasaan-perasaan untuk menjadi sama 
dengannya, dan ingin memainkan peran sebagai 
orang yang diidentifikasi tersebut.  
4) Simpati  
Ahmadi (2007: 58) mengemukakan bahwa, 
 “Simpati adalah perasaan tertariknya orang 
yang satu terhadap orang yang lain. Simpati timbul 
tidak atas logis rasional, melainkan berdasarkan 
penilaian perasaan seperti juga ada proses 
identifikasi. Bahkan orang dapat tiba-tiba merasa 
tertarilk kepada orang lain dengan sendirinya karena 
keseluruhan cara-cara bertingkah laku menarik 
baginya ”  
Simpati sebagai perasaan tertariknya orang 
yang satu terhadap orang lain. Seperti pada proses 
identifikasi, proses simpati pun kadang-kadang 
berjalan tdak atas dasar logis rasioanl, melainkan 
berdasrakan penilaian perasaan. Katakanlah orang 
20 
 
 
 
tiba-tiba tertarik dengan orang lain, seakan-akan 
dengan sendirinya. Tertariknya ini tidak pada salah 
satu ciri tertentu dan orang itu, tapi keseluruhan ciri 
pola tingkah lakunya.  
2. Kecanduan  
a. Pengertian Kecanduan  
Kecanduan game online dikenal dengan istilah Game 
Addition (Grant dan Kim, 2003), seorang pemian bermain secara 
berlebihan seakan-akan tidak ada hal yang ingin dikerjakan selain 
bermain game dan seolah-olah game ini adalah hidupnya, serta 
memiliki pengaruh negatif bagi pemainnya (Weinstein, 2010). 
kecanduan game online merupakan salah satu bentuk kecanduan 
yang disebabkan oleh teknologi internet. Kecanduan game online 
merupakan salah satu jenis kecanduan yang disebabkan oleh 
teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet addictive 
disorder. Internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya 
adalah Computer game Addiction(berlebihan dalam bermain game). 
b. Ciri-ciri Kecanduan  
Menurut Cromie (1999), karakteristik kecanduan cenderung 
progresif dan seperti siklus. Nicholas Yee (2003), menyebutkan 
indikatr dari individu yang megalami kecanduan terhadap games, 
memiliki sebagai berikut:  
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1) Cemas, frustasi, dan marah ketika tidak melakukan 
permainan. 
2) Perasaan bersalah saat bermian.  
3) Terus bermain meskipun sudha tidak menikmati lagi.  
4) Teman atau keluarga mulai berpendapat ada sesuatu 
yang tidak beres dengan individu karena game.  
5) Masalah dalam kehidupan sosial. 
6) Masalah dalam hal finansial atau hubungan denagn 
orang lain. 
(Jurnal pdf tinjauan pustaka).  
3. Game Online  
a. Pengertian Game Online  
Game Online Young (2005), mengemukakan bahwa game 
online adalah permainan dengan jaringan, dimana interaksi 
antara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan, 
melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi  dalam dunia 
virtual. Andrew Rolligs dan ernest Adams (2006) menjelaskan 
bahwa game online sebagai sebuah jenis permainan, sebuah 
mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama 
dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan.Game 
online adalah permainan yang menggunakan interaksi dengan 
antar muka pengguna melalui gambar yang dihasilkan oleh 
piranti video. Permainan video umumnya menyediakan system 
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penghargaan misalnya skor yang dihitung berdasarkan tingkat 
keberhasilan yang dicapai dalam menyelesaikan tugas - tugas 
yang ada dalam permainan (Drajat Edy Kurniawan, 2017: 97-
103).  
Game Online atau Internet Game adalah suatu permainan 
(game) elektronik yang menyajikan interaksi dalam berbagai 
konsep lingkungan virtual yang memungkinkan terjadinya 
percakapan melalui MUDS (Multi User Dungeons), yaitu suatu 
kolom yang menghubungkan komunikator yang satu dengan 
komunikator yang lain dalam satu ruang virtual. Selain sekedar 
komunikasi Online, kemungkinan fungsi lain yang bisa 
dimainkan dalam Game Online sebagai simulasi setting sosial 
nyata adalah adanya kemungkinan untuk membangun satu 
perserikatan konflik – konflik tertentu antar karakter bermain.   
Dalam penjelasan diatas maka game online dapat 
didefinisikan adalah sebagai hasil penggabungan antara pemain 
game elektronik dengan media Internet yang memungkinkan 
terjadinya berbagai pola komunikasi dua arah antar pemain 
dengan setting sosial tertentu dalam satu judul game dengan 
Server yang sama. 
b. Jenis-jenis Game Online 
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1) Massively Multiplayer Online First-Person Shooter 
game (MMOFPS), game online jenis ini mengambil 
sudut pandang orang pertama sehingga seolah-olah 
pemain berada dalam permainan terebut dalam sudut 
pandang tokoh karakter yang dimainkan, di amna 
setiap tokoh memiliki kemampuan yang berbeda 
dalam tingkat akurasi, refleks, dan lainnya.  
2) Massively Multiplayer Online Real-time strategy 
games (MMORTS), game jenis ini menekankan 
kepada kehebatan srategi pemainnya. Permainan ini 
memiliki ciri khas dimana pemain harus mengatur 
strategi permainan.  
3) Massively Multiplayer Online Role-playing games 
(MMORPG), game jenis ini biasanya memainkan 
peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk 
merajut sebuah cerita bersama. RPG biasanya lebih 
mengarah ke kolaborasi sosial daripada kompetisi.  
4) Cross-platform online play, Jenis ini dapat 
dimainkan secara online dengan perangkat yang 
berbeda. Saat ini mesin permainan konsol (console 
games) mulai berkembang.  
5) Massively Multiplayer Online Browser Game, game 
ini dimainkan pada browser (Surbakdi, 2017: 28-38).  
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4. Faktor Penyebab Kecanduan Game Online  
Terdapat Faktor internal dan faktor eksternal yang menyebabkan 
adiski remaja terhadap agme online. Faktor-faktor internal yang dapat 
menyebabkan terjadinya adiksi terhadap game online, sebagai berikut:  
1) Keinginan yang kuat dari diri remaja untuk memperoleh 
nilai yang tinggi dalam game online, karena game online 
dirancang sedemikian rupa agar gamer semakin penasaran dan 
semakin ingin memperoleh nilai yang lebih tinggi.  
2) Rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada di rumah 
atau di perkuliahannya. 
3) Ketidak mampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan 
aktivitas penting lainnya juga menjadi penyebab 
timbulnya adiksi terhadap game online. 
4) Kurangnya self control dalam diri remaja, sehingga 
remaja kurang mengantisipasi dampak negatif yang 
timbul dari bermain game online secara berlebihan.  
(Masya, 2016: 156). 
Sedangkan faktor-faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya 
adiksi bermain game online pada remaja, sebagai berikut:  
1) Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat 
teman-temannya yang lain banyak yang bermain game 
online. 
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2) Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga 
remaja memilih alternatif bermain game sebagai 
aktivitas yang menyenangkan.  
3) Harapan orang tua yang melabung terhadap anaknya 
untuk mengikuti kegiatan yang lainnya. 
(Masya, 2016: 156) 
B. Penelitian Terdahulu  
 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Gery Fernando R mahasiswa 
Fakultas ilmu sosial dan Ilmu Politik, Universitas Lampung 
Bandar Lampung 2018 dengan judul “Hubungan Antara 
Bermain Game Online dengan Perilaku Sosial dan Prestasi 
Belajar”. Hasil dari penelitian ini bahwa prestasi belajar 
dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu faktor eksternal dan 
faktor internal. salah satu faktor eksternal yaitu lingkungan 
masyarakat yang terdiri dari media sosial seperti internet salah 
satunya adalah game online dan faktor internal yaitu kecerdasan, 
minat dan motivasi.  
2. Penelitian yang dilakukan oleh Febriana Siska Widyastuti di 
Universitas negeri Yogyakarta 2012 dengan judul “Kecanduan 
Mahasiswa terhadap Game Online (Studi tentang kebiasaan 
mahasiswa bermain game online di seturan Sleman). Dari 
penelitian ini dijelaskan bahwa faktor yang mendorong 
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mahasiswa menjadi kecanduan bermain game online yaitu faktor 
teman sebaya, jenis game online yang dimainkan, faktor 
banyaknya waktu luang yang dimiliki, faktor kurangnya 
pengawasan dari orangtua, faktor kondisi ekonomi gamers itu 
sendiri, dan kebijakan pengelola game centre.  
3. Penelitian yang dilakukan oleh Alfin Riza Masyita Mahasiswa 
Fakultas Psikologi, Universitas Islam Negeri Maulana Malik 
Ibrahim Malang dengan Judul “Pengaruh Kontrol Diri terhadap 
Kecanduan game Online Pada Pemain Dota 2 Malang”. 
Penelitian ini pada dasarnya berfokus mencari pengaruh-
pengaruh dalam diri seseorang karena kecanduan game online.  
4. Penelitian yang dilakukan oleh Rianto Pakpahan Mahasiswa 
Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, Universitas Sumatera 
Utara tahun 2018 yang berjudul “Game Online dan Pengaruhnya 
Terhadap Prestasi Akademik Anak di Kelurahan Helvetia Kota 
Medan”. Penelitian ini pada dasarnya berfokus pengaruh pada 
prestasi yang menurun, disebabkan oleh game online.  
5. Penelitian yang dilakukan oleh Rahmat Anhar  Fakultas 
Psikologi, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 
malang tahun 2014 dengan judul “Hubungan Kecanduan game 
Online Dengan Keterampilan Sosial Remaja Di 4 game Centere 
Di Kecamatan Klojen Kota Malang”. Dari penelitian ini bahwa 
hubungan kecanduan game online dengan keterampilan sosial 
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remaja terdapat nilai koefisien korelasi sebesar =,192 dan 
bernilai negaitif dengan probabilitas sebesar 0,001. 
Penelitian ini dilakukan di kampus IAIN Surakarta dari Fakultas 
Tarbiyah, Ekonomi, Syariah dan juga Ushuluddin Dakwah dari setiap 
fakultas satu mahasiswa ataupun mahasiswi. Dalam situasi sekarang ini 
banyak dari remaja, anak-anak bahkan orang dewasa sudah terpengaruhi 
dengan adanya game online, menjadi seorang remaja yang cerdas tidaklah 
mudah. 
Bahkan sebagian mahasiswa-mahasiswi yang tidak peduli dengan 
lingkungannya sendiri, karena mereka hanya memfokuskan pada game 
yang lagi tenarnya. Selain itu mahasiswa-mahasiswi tersebut juga belum 
memiliki akal yang sehat. Dari banyaknya pengaruh-pengaruh yang muncul 
apalagi di jenjang perkuliahan mereka terus menerus melakukannya hingga 
terjadi kecanduan. Dengan cara mengetahui apa yang menyebabkan meeka 
masuk ke dalam dunia game online diantaranya yaitu dikarenakan 
kegabutan, stres, dan interaksi sosial yang kurang baik.  
C. Kerangka Berpikir 
Kerangka berpikir dalam penelitian ini adalah maraknya game 
online di kalangan mahasiswa. Permainan dengan menggunakan internet 
tersebut dikenal sebagai game online, media game online sangat 
berpengaruh terhadap pikiran manusia, yang diserap melalui dua panca 
indera yakni melihat dan mendengar. Perkembangan ilmu dan teknologi 
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yang semakin pesat membawa perubahan dalam segala lapisan kehidupan 
manusia, yang dimana diperolehnya temuan-temuan baru dalam teknologi 
salah satu produk manusia tersebut adalah internet. Banyak hal yang telah 
dapat dilakukan internet mulai dari melakukan pekerjaan, bisnis, dan 
bermain game online.  
Game online merupakan jenis hiburan yang biasanya dimainkan 
oleh para remaja zaman sekarang. Banyaknya jenis permainan yang ada 
menimbulkan kecenderungan pemainnya untuk berlama-lama bermain. 
Namun, apabila hal tersebut terjadi dikalangan mahasiswa, hal itu tentu 
akan berdampak buruk dan tidak baik. Efek yang paling mudah terjadi 
adalah pada tatanan fisik dan perilaku individual (perilaku organisme) 
yang berdampak pada perilaku masyarakat dan kelompok. Efek ini 
terlihat dengan perilaku menolak, menahan diri sampai menerima 
(Bungin, 2008: 321).  
Munculnya game online memberikan suatu warna baru dalam 
pergaulan remaja salah satunya mahasiswa, dan membawa dampak 
positif dan negatif yang ditimbulkan, seperti efek kecanduan bagi 
penggemarnya. Keanekaragaman game memberi nuansa atau daya tarik 
yang kuat untuk terus bermain game. Kecanduan game online yang 
dialami pada masa remaja, dapat mempengaruhi aspek sosial remaja 
dalam menjalani kehidupan sehari-hari, karena banyaknya waktu yang 
dihabiskan di dunia maya mengakibatkan remaja kurang berinteraksi 
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dengan orang lain dalam dunia nyata. Hal ini tentunya mempengaruhi 
kegiatan sosial yang biasa dilakukan oleh kebnayakan orang lain.  
Alasan mengapa peneliti memilih para mahasiswa sebagai 
obyek penelitian dikarenakan oleh banyaknya kasus serius yang 
ditimbulkan dari keasyikan para pemainnya dalam bermain hingga 
melupakan segalanya adalah berasal dari kalangan mahasiswa. 
Berdasarkan uraian diatas dapat diterangkan dengan bagan 
kerangak berfikir sebagai berikut:  
 
 
Gambar 1.1 Kerangka berpikir  
 
 
 
 
 
 
 
 
Internet 
 
Permainan  Game 
Online 
Kecanduan  
Mahasiswa terhadap 
Game Online 
Faktor Penyebab 
Kecanduan Game 
Online 
Dampak Perilaku Sosial 
Mahasiswa Kecanduan 
Game Online 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Tempat dan Waktu penelitian  
1. Tempat :  
Penelitian ini dilakukan di kampus IAIN Surakarta.  
2. Waktu:  
Waktu penelitian ini dilakukan dari bulan Mei sampai Juni. 
B. Pendekatan Penelitian  
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
kualitatif. Penelitian kualitatif menurut moleong (2013: 6) adalah penelitian 
yang bermaksud memahami fenomena tentang apa yang di alami oleh 
subjek penelitian misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan dan lain 
sebagainya, secara holistik dan dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-
kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang alamiah dan dengan 
memanfaatkan berbagai metode alamiah. Sedangkan pendekatan deskriptif 
bertujuan untuk mendeskripsikan fenomena sosial yang terjadi dengan cara 
mewawancarai seseorang yang berhubungan dengan fenomena tersebut 
sebagai sumber data.  
 Metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif dipilih karena 
penelitian ini menjelaskan tentang data-data yang ada dilapangan, fakta dan 
variabel dan bukan berupa angka-angka statistik (Arikunto, 1998: 310).  
Dalam penelitian ini mencari data-data yang berhubungan dengan 
adanya faktor-faktor kecanduan game online mahasiswa IAIN Surakarta 
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kemudian di deskripsikan dan dianalisis. Untuk itu penulis, pada penelitian 
ini terjun langsung ke lapangan guna mengamati, mencatat segala situasi 
orang-orang atau perilaku yag berkaitan erat dengan tujuan penelitian yaitu 
untuk mencari data adanya faktor-faktor kecanduan game online mahasiswa 
IAIN Surakarta. 
 
C. Subyek Penelitian  
Menurut Arikunto (2002: 122) Subjek penelitian merupakan subjek yang 
dituju untuk diteliti oleh peneliti yakni subjek yang menjadi pusat perhatian atau 
sasaran penelitian. Subjek penelitian juga dapat diartikan orang yang menjadi 
sumber data, dan darinya data diperoleh (narasumber utama yang dapat 
memberikan informasi data yang dibutuhkan untukmengungkap permasalahan 
dalam penelitian.  
 Subjek penelitian ini adalah empat orang dari mahasiswa-mahaiswi yang 
sedang menempuh pendidikan di IAIN Surakarta. Subjek nya, yang berinisial 
(S) mahasiswi dari Fakultas Ushuluddin dan Dakwah yang sedang kuliah di 
semester 7, (N) mahasiswi Fakultas syariah yang sedang kuliah di semester 5, 
(F) mahasiswa dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan yang sedang kuliah di 
semester 7, (V) mahasiswi dari Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam yang sedang 
kuliah di semester 5.  
Teknik pengambilan sampling yaitu purposive sampling, yaitu teknik 
pengambilan sampel sumber data diambil berdasarkan kebutuhan penelitian 
(Sugiono, 2015: 300). 
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 Adapun yang menjadi subjek penelitian ini meliputi kriteria di bawah ini:  
1. Pecandu sudah bermain game online bertahun-tahun  
2. Pecandu tidak peduli (cuek) terhadap lingkungannya 
3. Urusan kuliah pecandu menjadi berantakan  
4. Pecandu bermain game online secara terus-terusan  
 
D. Teknik Pengumpulan Data  
Menurut Sugiono (2015: 308) teknik pengumpulan data adalah langkah 
paling awal dalam penelitian,karena tujuan utama dari penelitian adalah 
mendapatkan data. Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti 
tidak akan mendapatkan data yang memenuhi standar data yang di tetapkan. Bila 
di lihat dari sumber datanya, maka pengumpulan data dapat menggunakan 
sumber primer dan sumber sekunder. Sumber primer adalah sumber data yang 
langsung memberikan data kepada sumber data. Sedangkan sumber sekunder 
merupakan sumber yang tidak langsung memberikan data kepada pengumpul 
data. Adapun teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah:  
 
1. Observasi (pengamatan) 
Observasi merupakan pengamatan dan pencatatan fenomena yang 
diselidiki dalam penleitian secara langsung. Riyanto (2001) dalam Tanzeh 
(2009: 58) menyatakan bahwa observasi metode pengumpulan data yang 
menggunakan pengamatan terhadap objek penelitian yang dapat 
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dilaksanakan secara langsung maupun tidak langung. Observasi sebagai alat 
pengumpulan dataini banyak digunakan untuk mengukur tingkah laku 
ataupun proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati baik dalam 
situasi yang sebenarnya maupun dalam situasi buatan.  
Observasi adalah pengamatan sesuatu secara cermat, yaitu 
mengamati segala sesuatu yang diteliti oleh penulis yang didapatkan pada 
penelitian lapangan. Peneliti melakukan observasi ini dengan cara bertemu 
dan melihat langsung tata cara bermain game terhadap mahasiswa yang 
terlibat (Riski, 2017:8 ).  
 
2. Wawancara  
Wawancara dengan para subjek dilakukan dengan bertatap muka 
langsung dengan melakukan interview (Sugiono, 2012:1). Kegiatan 
wawancara terstrukur ini biasanya dilakukan oleh peneliti dengan cara 
terlebih dahulu mempersiapkan pertanyaan yang akan diajukan dalam 
wawancaranya. Peneliti mengajukan pertanyaan berdasarkan permasalahan 
penelitian. (Riski, 2017: 8)  
Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan 
melakukan tanya jawab dengan pihak yang terkait, dalam hal ini dengan 
mahasiswa IAIN Surakarta.  
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Selain itu, teknik wawancara ini digunakan untuk menggali 
pendapat, perasaan, pandangan, dan berbagai hal yang merupakan tingkah 
laku yang tidak dapat ditangkap melalui pengamatan atau observasi. 
Adapun teknik wawancara yang akan dignakan penulis ini termasuk 
wawancara terarah dengan terbuka. Wawancara terarah merupakan 
wawancara yang dilakukan dengan cara mennayakan hal-hal tertentu yang 
sudah ditetapkan terlebih dahulu, tetapi pertanyaan yang diajukan kepada 
subjek tidak terikat aturan tertentu.  
E. Keabsahan Data  
Dalam penelitian ini, peneliti melakukan validasi data, data-data yang 
didapat dari lapangan perlu diuji kebenarannya.Pengujian keabsahan data dalam 
penelitian ini menggunakan teknik triangulasi. Triangulasi merupakan cara 
terbaik untuk menghilangkan perbedaan-perbedaan konrulsi kenyataan yang ada 
dalam konteks atau studi sewaktu mengumpulkan data tentang berbagai kejadian 
dan hubungan dari berbagai pandangan.  
Menurut Moleong (2013: 330), Triangulasi merupakan teknik 
pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain. data itu 
untuk keperluan pengecekan atas sebagai pembanding terhadap data itu. Tujuan 
dari triangulasi data ini adalah untuk mengetahui sejauh mana temuan-temuan 
lapangan benar-benar representif. Terdapat tiga triangulasi data, yaitu triangulasi 
sumber data, triangulasi teknik dan triangulasi waktu. Dalam penelitian ini, 
peneliti menggunakan triangulasi sumber. Triangulasi sumber merupakan 
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peneliti mengutamakan check-rechek, cros-rechek antar sunber informasi satu 
dengan lainnya. Dalam penelitian ini triangulasi data dilakukan dengan cara 
membandingkan data dari hasil pengamatan serta mengecek informasi data yang 
diperoleh dari:  
1. Hasil observasi dengan wawancara, serta sebaliknya wawancara 
dengan hasil observasi. 
2. Membandingkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi yang 
berkaitan dengan penelitian.  
F. Teknik Analisis Data  
Menurut Suprayogo dalam Tanzeh (2011: 95-96) analisis data 
merupakan rangkaian kegiatan penelaahan, pengelompokkan, sistematisasi, 
penafsirandan verifikasi data agar sebuah fenomena memiliki nilai sosial, 
akademis dan ilmiah.  Adapun analisis data dalam penelitian ini adalah: 
1. Reduksi data  
Menurut Sugiono (2018: 339), mereduksi data berarti merangkum, 
memilih hal-hal pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, mencari 
tema dan polanya serta membunag yang tidak diperlukan. Jadi reduksi data 
merupakan proses analisa yang menegaskan, memperpendek, membuat 
fokus, membuang hal-hal yang kurang penting dan mengatur data 
sedemikian rupa, sehingga kesimpulan dari peneliti dapat dilakukan.  
2. Penyajian data 
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Merupakan rangkaian organisasi informasi diskripsi dalam bentuk 
narasi yang memungkinkan kesimpulan dapat dilakukan. dalam penelitian 
kualitatif, penyajian data dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, 
hubungan antar kategori, folowchart dan sejenisnya.  
3. Penarikan kesimpulan dan verifikasi  
Dari pengumpulan data dilakukan pencatatan-pencatatan peraturan-
peraturan,pola-pola pernyataan, konfigurasi yang mengarah sebab dan 
sebagai proporsi, kesimpulan diverifikasi agar cukup dan benar –benar 
dipertanggung jawabkan. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN 
A. Deskripsi Lokasi Penelitian  
1. Sejarah berdirinya Institut Agama Islam Negeri Surakarta 
(IAIN)  
IAIN Surakarta disahkan melalui Peraturan Presiden No.1 
tahun 2011 merupakan alih status dari Sekolah Tinggi Agama Islam 
Negeri (STAIN) Surakarta. STAIN Surakarta yang berdiri sejak 
30Juni 1997 (25 Safar 1418 H) awalnya berasal dari IAIN 
Walisongodi Surakarta merupakan gagasan H. Munawwir Sadzali, 
M. A. Pada waktu itu menjabat sebagai Menteri Agama Republik 
Indonesia sebagai pilot project untuk memperbaiki mutu IAIN yang 
sudah ada dan dianggap belum ideal serta masih banyak 
memerlukan pembenahan. harapan H. Munawwir Sadzali, M. A. 
pada waktu itu adalah agar IAIN unggulan yang mencetak para 
lulusan berdaya saing tinggi dan memiliki prestasi-prestasi 
akademik yang diakui oleh lembaga-lembaga yang kredibel.  
Itulah sebabnya, input mahasiswa IAIN Walisongo di 
Surakarta berasal dari para lulusan MANPK (Madrasah Aliyah 
Negeri Program Khusus dari seluruh Indonesia) merupakan input 
mahasiswa yang unggul dan pilihan serta diharapkan menjadi pilot 
project. Nmaun selama lebih kurang 5 tahun IAIN Walisongo di 
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Surakarta berjalan, pada 30 Juni 1997 melalui kebijakan Menteri 
Agama yang baru waktu itu, Drs. Malik Fadjar, M. Sc. IAIN 
Waliosongo di Surakarta ini diubah menjadi Sekolah Tinggi Agama 
Islam Negeri (STAIN) Surakarta. Kebijakan ini juga menetapkan 
seluruh fakultas filial (fakultas daerah), seperti Fakultas Syariah di 
Pekalongan dan Fakultas Ushuluddin di Kudus yang tadinya telah 
direlokasi ke Surakarta menjadi STAIN Pekalongan dan STAIN 
Kudus.  
Kebijakan Menteri Agama Drs. Malik Fadjar, M. Sc. pada 
waktu itu diambil untuk mengembalikan fakultas-fakultas filial, 
termasuk STAIN Surakarta, dapat menjadi kebanggan umat islam di 
daerah dan dapat berkembang sesuai dengan potensi lokal yang 
dimiliki. Nmapkanya, kebijakan Menteri Agama tentang pendirian 
fakultas-fakultas daerah menjadi STAIN, terutama STAIN 
Surakarta, memberikan semacam blessing in disguise (berkah 
tersembunyi). Melalui kerja keras dan usaha terus-menerus ke arah 
peningkatan mutu akademik selama 13 tahun, akhirnya pada 3 
Januari 2011 STAIN Surakarta bertransformasi menjadi IAIN 
Surakarta denagn tiga fakultas, yaitu: Fakultas Ushuluddin dan 
Dakwah, Fakultas Syariah dan Ekonomi Islam, Fakultas Tarbiyah 
dan Bahasa. Peralihan ini, sungguh merupakan suatu kebahagiaan 
dan kebanggaan bagi seluruh sivitas akademik dan seluruh 
masyarakat islam di Surakarta. Kebanggaan makin bertambah ketika 
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pada 28 Juli 2011 IAIN Surakarta diresmikan oleh Menteri Agama 
Drs. H. Suryadharma Ali, M. Si sekaligus pelantikan Rektor yang 
pertama tanpa hambatan apapun.  
Berdasarkan Ortaker baru peratran Menteri Agama RI 
Nomor 24 Tahun 2013 tentang Organisasi dan Tata Kerja Institut 
Agama Islam Negeri Surakarta dan Peraturan Menteri Agama RI 
Nomor 84 Thaun 2013 tentang Perubahan atas Peraturan Menteri 
Agama RI Nomor 24 Tahun 2013 tentang Organisasi dan Tata Kerja 
Institut Agama Islam Negeri Surakarta, IAIN Surakrta memiliki 
empat fakultas yaitu:  
a) Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 
b) Fakultas ushuluddin dan Dakwah 
c) Fakultas Syariah 
d) Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam 
e) Pascasarjana 
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2. Letak Geografis 
Institut Agama Islam Negeri (IAIN)  Surakarta berada tepat 
di Jalan Pandawa Pucangan Kartasura, Sukoharjo, Jawa Tengah. 
Secara geografis IAIN Surakarta memiliki batas-batas wilayah 
sebagai berikut: 
a. Sebelah Utara: desa kartasura 
b. Sebelah Selatan: desa pucangan 
c. Sebelah Barat: desa pucangan 
d. Sebelah Timur: desa pucangan 
 Dengan batas-batas wilayah tersebut, Institut Agama Islam 
Negeri Surakarta menghadap ke arah timur, yang mana memiliki 
empat akses pintu masuk utama yang ketiganya berada di depan 
atau di sebelah selatan wilayah IAIN yaitu gerbang pintu utama, 
gerbang pintu keluar, dan gerbang pintu ke bank. Dan yang 
satunya lagi berada di sebelah utara wilayah IAIN Surakarta.  
3. Kebijakan IAIN Surakarta  
a. Visi dan Misi.  
Visi institut adalah terwujudnya perguruan tinggi yang 
unggul dan mandiri, dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan 
peradaban islam, serta pembinaan akhlak karimah. Misinya yaitu:  
1) Melakukan transformasi dan pencerahan nilai-nilai islam 
bagi masyarakat 
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2) Menyelenggarakan tata kelola kelembagaan secara 
profesional,transparan, dan akuntabel dalam rangka 
mencapai kepuasan sivitas akademika dan pemangku 
kepentingan. 
3) Melahirkan lulusan yang unggul, berakhlak karimah, 
memiliki kemandirian dan daya saing tinggi. 
4) Menyelenggarakan pendidikan, penelitian, dan pengabdian 
pada masyarakat secara inovatif, objektif, dan dinamis, 
dengan mengintegrasikan iman, ilmu dan amal.  
b. Motto 
Motto yaitu mudah bergaul dengan orang lain  
c. Nilai Dasar 
1) Religiousity, IAIN harus tetap berpegang teguh pada 
prinsip-prinsip agama, terutama agama islam, baik dalam 
melaksanakan Tridharma Perguruan Tinggi maupun dalam 
pandangan hidup sehari-hari.  
2) Civility, bahwa seluruh penyelenggaraan pendidikan IAIN 
Surakarta didasarkan pada nilai-nilai keadaban yang diakui 
secara universal oleh bangsa-bangsa beradab.  
3) Modernity, bahwa nilai tersebut harus memperhatikan 
kemodernan, sehingga kelanjutan IAIN Surakarta tetap 
relevan dengan gerak perubahan sosial baik secara 
kauntitatif maupun kualitatif.   
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d. Tujuan  
1) Menyiapkan mahasiswa agar menjadi anggota masyarakat 
yang memiliki akhlak karimah, kemampuan akademik dan 
profesional yang dapat menerapkan, mengembangkan.  
2) Menyebarluaskan ilmu.ilmu keislaman dan seni yang 
dijiwai oleh nilai-nilai keislaman, serta mengupayakan 
penggunaanya untuk meningkatkan taraf kehidupan 
masyarakat dan memperkaya kehidupan nasional. 
3) Memperbesar kapasitas lulusan sehingga mampu berdaya 
saing dalam persaingan bangsa dan dunia global. 
B. Hasil Temuan Penelitian  
1.1 Hasil reduksi data  
a. Imitasi  
S.1  S.2  S.3 S.4 
jam tidur kurang 
maksimal, 
berangkat kuliah 
sering terlambat 
bahkan kadang 
saya lupa sama 
jam kuliah. 
contohnya saja 
kemarin saya 
kuliah pagi terus 
istirahat siang, 
sorenya padahal 
ada kuliah lagi. 
Nah, pas jam 
istirahat itu saya 
malah main game 
sampai sore, jadi 
gak berangkat 
kuliah sore, terus 
yang saya alami 
Buang-buang 
kuota internet, 
jadi 
ketergantungan 
sama handphone 
karena setiap 
bosan pasti 
larinya ke HP 
dan game 
online, jadi 
kurang fokus 
soalnya 
pikirannya ke 
game 
(W1, S2, 61) 
Awalnya aku 
jelek-jelekkin 
gamers gitu 
kak, terus 
akhirnya 
diajakin  
teman satu 
kelas ke 
kampus, 
awalnya gak 
bisa tapi 
beberapa 
bulan 
kemudian 
bisa sih kak, 
akhirnya 
keterusan 
sampai 
sekarang 
(W1, S3, 13) 
Enggak rugi 
sama sekali, 
kalau hatinya 
sudah senang 
gak mikir ada 
ruginya kak 
(W1, S4, 47 ) 
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kuliahku jadi 
terbengkalai  kak 
gak selesai-selesai 
akibat kecanduan 
game online 
(W1, S1, 59) 
 
Kesimpulannya: game online dapat menyebabkan waktu yang 
berantakan, selalu fokus pada gamenya, dan mudah terhasut dengan orang 
lain.  
b. Sugesti  
S.1  S.2  S.3 S.4 
Tetap baik sih 
kak meskipun 
kadang pas 
nanya sesuatu 
gitu aku 
cuekkin, 
karena kalau 
udah masuk 
digame itu 
bener-bener 
gak peduli 
sama siapa pun 
(W1, S1, 304 ) 
Jadi ingin main 
terus, supaya 
rangkingnya 
menjadi naik dan 
bisa melebihi 
teman-temanku 
yang lainnya.  
Apalagi kan aku 
anak kos, jadi 
waktu untuk 
bermain game 
online sangat 
panjang dari pada 
aku di rumah 
(W1, S2, 70) 
Kadang-
kadang lupa 
sama waktu 
dan lupa 
sama teman  
(W1, S3, 50) 
Berawal dari 
tugas kuliah 
yang 
menumpuk.  
Terus aku 
iseng-iseng 
download 
aplikasi 
Mobile Legend 
dan AOV. 
Setelah itu, aku 
memainkannya 
rasanya 
nyaman 
banget, terus 
sangat mudah 
dan juga 
menghilangkan 
rasa gabut yang 
aku rasakan 
(W1, S4, 57)  
Kesimpulannya: bahwa game online membuat para pecandu tidak 
fokus dengan sekelilingnya.  
 
c. Identifikasi  
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S.1  S.2  S.3 S.4 
Bisa 
menambah 
teman-teman, 
bersenang-
senang, 
menghilangkan 
stress, penat 
karena kuliah 
dan setelah 
ujian  
(W1, S1, 53 ) 
Bisa bermain 
bareng teman-
teman kak 
meskipun jaraknya 
jauh  
(W1, S2, 54) 
Tentunya 
punya teman 
baru kak  
 
(W1, S3, 47) 
Membuat hati 
menjadi 
senang  
(W1, S4, 49)  
 
Kesimpulannya: bahwa dengan adanya game online mereka 
mendapat teman yang lebih banyak dan juga untuk kesenangan.  
d. Simpati   
S.1  S.2  S.3 S.4 
fitur-fitur 
dalam game 
online tersebut, 
banyak 
tantangan-
tantangannya 
gitu, terus bisa 
menambah 
banyak teman 
(W1, S1, 38 ) 
Yang membuat 
tertarik itu hero 
atau karakter di 
game itu, kan ada 
yang hero 
ceweknya 
(W1, S2, 43) 
Karena game 
online itu 
seru kak  
(W1, S3, 34) 
Untuk 
mengusir 
kegabutan 
(W1, S4,38)  
 
Kesimpulanya: Bahwa game online sangat menarik, selain itu juga 
menghilangkan perasaan bosan (gabut).  
1.2 Hasill penyajian data  
No  Teori interaksi 
sosial  
Hasil  
1 Imitasi  bahwa dalam mempergunakan permainan 
game online dapat menyebabkan waktu 
yang berantakan, selalu fokus pada 
gamenya, dan mudah terhasut dengan orang 
lain 
2 Sugesti  bahwa game online membuat para pecandu 
tidak fokus dengan sekelilingnya 
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3 Identifikasi  bahwa dengan adanya game online mereka 
mendapat teman yang lebih banyak dan 
juga untuk kesenangan 
4 Simpati  Game online sangat menarik, selain itu juga 
menghilangkan perasaan bosan (gabut). 
 
1.3 Hasil kesimpulan data  
Kesimpulan  Teori interaksi sosial  
bahwa dalam mempergunakan permainan 
game online dapat menyebabkan waktu 
yang berantakan, selalu fokus pada 
gamenya, dan mudah terhasut dengan 
orang lain 
Imitasi  
bahwa game online membuat para 
pecandu tidak fokus dengan sekelilingnya 
Sugesti  
bahwa dengan adanya game online 
mereka mendapat teman yang lebih 
banyak dan juga untuk kesenangan 
Identifikasi  
Game online sangat menarik, selain itu 
juga menghilangkan perasaan bosan 
(gabut). 
Simpati  
 
Analisis deskriptif data penelitian adalah analisis pada data yang 
diperoleh dari hasil wawancara dengan empat mahasiswa yang mengalami 
kecanduan game online. Tujuan wawancara yang dilakukan adalah untuk 
mendeskripsikan interaksi sosial pada mahasiswa yang kecanduan game 
online. Berdasarkan hasil wawancara, subjek penelitian melakukan 
komunikasi dengan tujuan untuk belajar berkehidupan masyarakat, 
menjalin silaturahmi, terlihat akrab dengan lawan bicara, menjalin 
kerjasama dan memiliki banyak relasi. Hasil penelitian ini diperoleh dari 
teknik wawancara secara mendalam dengan informan sebagai bentuk 
pencarian data dan dokumentasi langsung dilapangan yang kemudian 
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peneliti analisis. Analisis ini sendiri terfokus pada mahasiswa mengalami 
kecanduan game online, yang dikaitkan kepada beberapa unsur atau 
identifikasi masalah. Agar peneliti ini lebih objektif dan akurat, peneliti 
mencari informasi-informasi tambahan dengan melakukan wawancara.  
1. Faktor Penyebab Kecanduan Game Online  
Untuk mengetahui interaksi sosial pada mahasiswa 
kecanduan game online (studi kasus pada mahasiswa IAIN 
Surakarta), peneliti mengadakan wawancara dengan dek (S) 
mahasiswa dari Fakultas Ushuluddin dan Dakwah pada tanggal 
1 Juni 2019, dia menjelaskan: 
Bahwa mulai mengenal game online berawal dari 
internet, ajakan teman-teman dan faktor lingkungan (W1, S1, 
16). Selain itu dari jenis game itu sendiri, kemudian banyak 
waktu luang, misal pas kuliah libur gak ada kerjaan di kos jadi 
ya tiduran sambil main game kak (W1, S1, 78).  
Selain itu peneliti juga wawancara dengan dek (V) 
mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam pada tanggal 10 
Juni 2019, dia menjelaskan: 
 Bahwa game Mobile Legend dapat merefresh pikiran 
dan gamenya lebih menarik karena disitu fitur-fitur gamenya 
bervariasi (W2, S2, 75). Karena sudah kecanduan, ada rasa 
gengsi ketika rangkingnya masih rendah kak (W2, S2, 65). Jadi 
ingin main terus supaya rangkingnya menjadi naik dan bisa 
melebihi teman-temanku yang lainnya (W2, S2, 67). Apalagi 
kan aku anak kos, jadi waktu untuk bermain game online sangat 
panjang dari pada aku diruamh (W2, S2, 70)  
Peneliti juga wawancara dengan dek (A) mahasiswa 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan pada tanggal 20 Juni 2019, dia 
menjelaskan: 
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 Bahwa semenjak merasakan bosan (gabut) kak (W4, S4, 
54). Berawal dari tugas kuliah yang menumpuk (W4, S4, 56). 
Terus aku iseng-iseng download aplikasi Mobile Legend dan 
AOV (W4, S4, 58). Setelah itu aku memainkannya rasanya 
nyaman banget, terus sangat mudah dan juga menghilangkan 
rasa gabut yang aku rasakan (W4, S4, 61).  
 
Peneliti juga wawancara dengan dek (N) mahasiswa 
Fakultas Syariah yang juga pemain game online yang handal. 
Pada tanggal 29 Juni 2019, dia menjelaskan 
 Bahwa adanya tekanan dari stress, biasanya kalau aku 
stress bisa main sampai 8 jam kak (W3, 3, 55). Jadi ketika aku 
punya masalah atau sesuatu yang berat gitu membuatku mikir 
terus kak. Jadi malah stress akhirnya aku lampiaskan ke game 
Mobile Legend (W3, S3, 60) 
2. Interaksi Sosial Terhadap Mahasiswa Kecanduan Game 
Online  
Game online tidak hanya memberikan faktor yang buruk 
terhadap pemainnya. Tetapi juga berdampak pada aktivitas 
sehari-hari apalagi di masyarakat. Wawancara yang pertama 
peneliti dengan dek (S) mahasiswi Fakultas Ushuluddin dan 
Dakwah, dia menyatakan bahwa:    
Semenjak mengenal game online saya jarang bermain 
dengan teman kos ataupun teman kuliah saya kak, soalnya kalau 
main game itu kan juga menggunakan waktu yang cukup lama 
kalau pun saya ada temannya pasti juga saya cuekkin (W1, S1, 
104). Jarang komunikasi sih kak dan gak dekat lagi seperti 
sebelum aku mengenal dunia game (W1, S1, 209). 
Wawancara yang kedua peneliti dengan dek (V) mahasiswi 
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam, dia menyatakan bahwa: 
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Semenjak bermain game online tidak lagi berkumpul dengan 
teman-teman jarang menyapanya juga, terus biasanya suka menyapa 
orang lain di dekat lingkungan kos tapi semenjak main game online 
udah jarang untuk keluar dari kos dan hanya bermain game online 
saja (W2, S2, 91). Kalau sama teman sih jarang berkomunikasi lagi 
kak, kadang pas mau dekat gitu teman-teman ku malah menjauhiku. 
Jadi kayak udah gak pernah ada komunikasi lagi, karena semenjak 
dari salah satu temanku saya cuekin (mengabaikan) perkataannya 
ketika saya main game karena memang benar-benar lagi fokus dan 
tidak peduli dengan orang lain (W2, S2, 99).  
Selanjutnya peneliti wawancara dek (N) mahasiswi Fakultas 
Syariah, yang tidak bisa lepas dari game dia menyatakan: 
Semenjak mengenal game online dalam berinteraksi juga 
agak canggung atau takut gitu ketemu sama orang lain (W3, S3, 75). 
Dalam berinteraksi sama teman yang kurang baik, semua teman saya 
tidak suka saya main game jadi mereka semua tidak mau berteman 
lagi (W3, S3, 79).  
Selanjutnya peneliti wawancara  dengan (A) mahasiswa 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan. Dia menyatakan bahwa: 
Interaksi dengan orang lain yang kurang baik semenjak kenal 
game online, biasanya kan saya kalau ketemu oarng suka menyapa 
atau merespon kak, tapi setelah memasuki dunai game mau menyapa 
gitu susah banget sekarang (W4, S4, 75). Sekarang udah gak pernah 
sih kumpul sama teman-teman, karena saya sibuk bermain game 
terus gak di rumah atau sedang kuliah tetap main game. Jadi jarang 
berinteraksi karena jarang juga bertemu dengan teman-teman  (W4, 
S4, 87). 
 
C. Pembahasan 
Dari hasil temuan penelitian diatas menunjukkan bahwa faktor 
mahasiswa yang kecanduan game online memiliki alasan yang sama dengan 
yang lainnya. Bagi sebagian orang yang bermain game online adalah 
kegiatan yang menyenangkan dan menghilangkan semua permasalahan 
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yang dihadapinya di dunia nyata. Sebagian lagi mungkin menempatkan 
kegiatan bermain game sebagai kegiatan yang dilakukan untuk 
menghilangkan kegabutan. Banyak motif yang mendasari orang bermain 
game online namun alasan yang ada adalah untuk mencari kesenangan.  
Dengan adanya game online setiap orang memiliki kesempatan 
membuat hubungan baru di dalam permainan. Menurut Adams dan Rollings 
(2007), game online merupakan permainan yang dapat diakses oleh banyak 
pemain, di mana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh 
suatu jaringan. Pada prinispnya game online adalah permainan yang 
dimainkan secara massal. Mereka yang sudah pecandu berat berpendapat 
bahwa game online mampu memberikan sesuatu yang membuat mereka 
senang, sehingga pada akhirnya mereka lebih banyak menghabiskan waktu 
mereka untuk bermian game terus menerus. Hal tersebut jika banyak 
menghabiskan waktu untuk bermain game online dapat mengganggu tugas-
tugas kuliah.  
Mereka yang sudah menjadi pecandu berat akan menjadi lalai 
dengan kehidupan sosialnya. Salah satu faktor yang menjadikan seseorang 
menjadi seorang pecandu adalah game nya seru dan menarik, hingga 
membuat handphone mereka tidak lepas dari genggaman tangannya. Para 
pecandu game online tidak bisa lepas dari game online meskipun dalam 
sehari. Rasa penasaran untuk terus bermain yang terlalu tinggi untuk 
menaikkan rangkingnya. Mereka merasakan perasaan yang membosankan 
jika mereka tidak bermain game online dalam satu hari, Hal ini seperti yang 
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disampaikan oleh Effendi dalam bukunya “Psikologi Komunikasi” Menurut 
teori behaviorisme “Law of effect” yaitu: “Perilaku yang tidak 
mendatangkan kesenangan tidak akan diulangi artinya seseorang tidak akan 
menggunakan game online bila game online itu tidak memberikan kepuasan 
pada kebutuhan kita” .  
Jadi seseorang bermain game online karena mereka merasa sangat 
senang dengan permainan yang mereka mainkan. Karena subjek ynag 
peneliti teliti , mereka bermain game online untuk mencari kesenangan, 
game online mereka anggap dapat memberikan hiburan dan kesenangan 
yang tidak akan mereka dapatkan di tempat lain. Selain itu, mereka yang 
bermain game online, anggapan mereka game online sebagai penghilang 
rasa stress dan kegabutan. Seorang pemain game adalah pemborosan dan 
kecenderungan untuk menjadi sangat konsumtif. Tercatat bagi mahasiswi 
atau mahasiswa yang di kos mengeluarkan banyak uang agar bisa 
memainkan game yang dimilikinya. Kebanyakan dari mereka 
menghabiskan wkatu untuk bermain game online di kos. di tempat 
nongkrong, di warung makan.  
Mereka lebih senang berkomunikasi dengan teman yang mereka 
kenal di dunia maya, ketimbang mereka berkomunikasi di dunia nyata. 
Lamanya penggunaan dalam bermain, membuat mereka lupa akan 
kehidupan nya yang real, Seperti yang diungkapkan oleh Nicholas Yee 
(2000) yaitu perilaku merugikan ini dapat dilihat lebih jelas ketika pemain 
ditanya secara langsung apakah kebiasaan bermain mereka ini membawa 
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pada masalah dalam kehidupan nyata sehari-hari. Masalah dalam kehidupan 
nyata ini dibagi menjadi masalah akademis, masalah kesehatan, masalah 
keuangan,dan masalah relasi. Jika kebiasaan bermain mereka ini membawa 
pada masalah dalam kehidupan nyata maka dapat dikatakan itu merupakaan 
suatu perilaku yang merugikan diri sendiri yang menjadi aspek penting yang 
menentukan terjadinya kecanduan.  
Jika tidak memiliki aktivitas yang dilakukan subjek dalam satu hari, 
mereka terbiasa menghabiskan waktunya untuk bermain game online. 
Penggunaan waktu yang lama tersebut, mereka gunakan untuk 
berkomunikasi dengan pengguna yang berada di dalam game yang sama. 
Sehingga membuat mereka menjadi sangat terikat dengan adanya game 
online di dalam kehidupan mereka. Masalah seperti ini perlu diperhatikan, 
karena seseorang yang telah kecanduan dengan game online dapat 
memberikan dampak negatif bagi penggunanya, dampak negatif yang 
dirasakan oleh orang yang sudah kecanduan yaitu pengguna game online 
secara terus menerus dengan waktu yang panjang dan cukup lama akan 
merubah pola tidur dan makan mereka tidak teratur. Beberapa dampak yang 
muncul karena kecanduan game online:  
1. Lebih banyak menghabiskan waktu di depan laptop dan 
handphone. 
2. Waktu untuk bermain lebih banyak sehingga dapat melupakan 
waktu mereka untuk mengerjakan tugas-tugas kuliah yang 
sedang menumpuk. 
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3. Kurang memperdulikan terhadap kondisi kesehatannya yang 
menurun. 
4. Menimbulkan rasa stress jika tidak bermain game online dalam 
sehari. 
5. menimbulkan rasa malas untuk beraktivitas sewajarnya.  
Tidak mengherankan jika munculnya game online disambut dengan 
berbagai sikap yang beragam oleh berbagai kalangan, termasuk di 
Indonesia. Banyaknya para gamer yang memainkannya, menjadi suatu 
cerminan dimana kehadiran game online cukup mendapat sambutan yang 
meriah. Para gamer seperti tidak mau ketinggalan dengan momentum 
dengan hadirnya sensasi baru memain game bersama ribuan dengan ribuan 
orang sekaligus, dari berbagai tempat yang berbeda-beda. Kehadiran video 
game di tengah-tengah laju teknologi telah membawa pengaruh besar 
terhadap perkembangan pribadi dan adapsi remaja bahkan, tidak sedikit 
remaja yang berubah menjadi pecandu game sehingga lupa pada jati diri 
mereka yang sesungguhnya. Waktu yang semestinya dipergunakan untuk 
bermain dengan teman sebaya atau belajar telah disita demi bisan duduk 
berlama-lama untuk bermain game.  
Banyak remaja yang gemar bermain game mengalami masalah 
dengan orangtuanya, masalah dengan teman dan juga terjadi pertengkaran 
dengan pasangannya. Permainan ini cepat sekali tersebar di seluruh dunia 
dengan jumlah peminat mencapai jutaan orang, meski demikian,  
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keberadaan video game tetap saja menjadi pro dan kontra, mengingat efek-
efek yang ditimbulkannya.  
Namun, diluar itu sebenarnya perkembangan game online juga 
memiliki pengaruh yang baik lagi bagi para gamer, jika mereka mampu 
mengontrol diri dan tidak terjerumus kecanduan game. Dampak positif yang 
muncul diantaranya para pemain game strategi dapat meningkatkan 
kemampuan berpikir dan menganalisa suatu kasus tertentu, permainan game 
juga mampu mmebuat remaja menghilangkan stress dan kepenatan dari 
aktivitas perkuliahan. Manfaat lainnya yaitu secara tidak langsung pemain 
game akan menguasai beberapa bahasa asing yang biasanya ada pada dialog 
game dan prolog game. Apabila setiap hari membacanya makna lama-
kelamaan akan mengerti maksud dari kosa kata yang ada, serta menambah 
perbendaharaan kata khususnya bahasa asing.  
Memang, banyak pula sisi negatif yang ditimbulkan dari game 
online ini. Dari segi pendidikan, jelas akan dapat mengurangi waktu belajar, 
waktu mengerjakan tugas-tugas kuliah jika sudah kecanduan dengan yang 
namanya game online. Dapat melihat banyak juga hal-hal positif yang dapat 
dari penggunaan game online. Apabila dalam penggunaan game online ini 
masih dalam tahap yang sepantasnya, kemungkinan hal-hal yan negatif 
dapat diminuimalisir sekecil mungkin. Untuk itu perlu adanya suatu kontrol 
atau pengawasan dari diri sendiri.  
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Bermain game online dengan frekuensi dan intensitas yang besar 
dapat memberikan efek samping kecanduan dan ketergantungan. Adapun 
akibat yang dimunculkan individu akan ditantang terus menerus untuk 
menekuninya. Memainkan game yang membutuhkan konsentrasi, maka 
dampak psikologi yang dirasakan adalah akan merasa penasaran sehingga 
mengabaikan apa saja di sekitarnya demi memenangkan permainan 
tersebut.  
Banyak cara manusia untuk mendapatkan kesenangan salah satunya 
adalah Game online. Game online menawarkan banyak game menarik dan 
bervariasi, mulai dari game bernuansa quest, adventure, hingga simulasi. 
Game-game tersebut disajikan dengan gambar-gambar menarik dan warna 
menarik, serta dilengkapi dengan suara dan mysik dan seru. Terkadang juga 
ada game yang dikemas dengan teknologi tinggi dan sound effect yang 
megah. Semua ini akan menarik minat para gamer untuk memainkannya. 
Dengan banyaknya game yang tersedia, remaja akan semkain tertarik untuk 
bermain game online terus-terusan sehingga remaja menjadi kecanduan.  
Sebagian besar gamer masih beranggapan bahwa bermain game 
sebatas untuk kesenangan saja. Tidak seperti permainan olahraga yang 
sudah dapat menjadi sebuah profesi untuk hidup. Meskipun sama-sama 
sebuah permainan, tetapi permainan elektronik mempunyai banyak sekali 
jenis aturan yang berbeda yang hanya bersifat musiman. Sehingga gamer 
cenderung berganti-ganti permainan dengan aturan main yang sudah 
berbeda. Ada mahasiswa yang benar-benar hidup sosial masyarakat 
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mengacu pada norma dan agama. Sebaliknya mereka yang sudah terlena 
dengan kehidupan dunia. Acuh dalam menjalankannya. Melakukan 
kegiatan-kegiatan yang merugikan dirinya. Dalam hal ini bermain game 
sampai larut malam, lupa waktu, lupa makan, lupa beristihat (tidur) bahkan 
sampai lupa mengerjakan kegiatannya sebagai mahasiswa.  
Banyak mahasiswa yang seakan-akan menomorduakna urusan 
kuliah dan mengutamakan bermain game, statusnya sebagai gamer lebih 
melekat dari pada sebagai mahasiswa. Dalam perilaku gamer, mahasiswa 
saat ini sering kali ditemui gamer yang bermain tanpa mengenal waktu. 
Fenomena ini mencerminkan adanya faktor-faktor tertentu yang 
menjadikan kehidupan mahasiswa tidak terfokus pada tugas-tugas kuliah. 
Kegiatan bermain game online mampu menodrong penggemarnya menajdi 
seorang pecandu game online. Sadar atau tidak sadar, mereka dapat terjabat 
dalam rutinitas-rutinitas semu yang menghanyutkan di setiap harinya. Dan 
akhirnya tenggelam dalam ekstasi bermain game yang bagi mereka begitu 
mengasyikan.   
Keterangan-keterangan diatas menunjukkan bahwa hubungan 
dengan teman, pasangan, keluarga waktu bersama mereka menjadi jauh 
berkurang. Pergaulan hanya di game online saja, sehingga membuat para 
pecandu game online jadi jauh dari teman-teman dan lingkungan pergaulan 
nyata. Keterampilan sosial berkurang, sehingga semakin merasa sulit 
berhubungan dengan orang lain.  
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian di lapangan dan pembahasan tentang 
interaksi sosial pada mahasiswa yang kecanduan game online (studi kasus 
pada mahasiswa IAIN Surakarta). Penulis menarik kesimpulan bahwa 
interaksi sosial pada mahasiswa pecandu game online mereka tidak peduli 
yang berada di sekelilingnya. Interaksi sosial pecandu game online dengan 
keluarga menjadi berkurang, ketika keluarga kumpul pecandu 
menghabiskan waktunya untuk bermain game online. Semenjak menjadi 
pecandu game online temannya tidak ingin berteman lagi dengannya, jadi 
interaksi sosial sosial mereka terganggu. Interaksi sosial dengan pacarnya 
sedikit terganggu, pecandu game online tidak meluangkan waktu nya untuk 
bertemu dengan pacarnya karena waktunya hanya untuk game online.  
B. Keterbatasan Penelitian  
Penelitian ini mengalami berbagai keterbatasan dan kendala dalam 
penelitian antara lain: Penelitian ini masih memiliki kelemahan yaitu hanya 
meneliti satu faktor yaitu game online. Masih terdapat faktor lain yang dapat 
mempengaruhi, seperti kurangnya berinteraksi dengan orang lain, apalagi 
keluarga nya sendiri. 
C. Saran 
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Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh penulis mengajukan 
beberapa saran yang diharapkan dapat menjadi bahan masukan bagi pihak-
pihak yang berkepentingan dengan penelitian ini. Adapun saran-saran 
tersebut antara lain: 
1. Bagi subjek Penelitian 
Khususnya para penggemar game online diharapkan 
dapat mengendalikan perilaku bermain game melalui aspek-
aspek achievement, social, dan immersion. Aspek-aspek ini 
dapat kontrol dengan cara, membatasi waktu bermain game, 
mengalihkan kegiatan bermain game dengan hal yang lebih 
positif, misalnya berolahrgaa, menghindari pertemanan 
dengan orang-orang yang kecanduan game online. 
2. Bagi Orangtua  
Orangtua diharapkan membatasi akses internet di 
rumah, melarang anak bermain game, membatasi menonton 
televisi serta tidak memberikan gadget-gadget yang dapat 
meningkatkan keinginan anak bermian game.  
3. Bagi Peneliti Selanjutnya  
Diharapkan meperhatikan faktor-faktor lain yang 
mempengaruhi interaksi sosial selain intensitas bermain 
game online.  
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Lampiran 1.2 Pedoman Wawancara  
PEDOMAN WAWANCARA 
A. Mahasiswa Ushuluddin dan Dakwah  
1. Bagaimana awal proses anda menjadi penggemar game online 
2. Sejak kapan anda tertarik dengan game online 
3. Sejak kapan anda mulai aktif bermain game online  
4. Dimana biasanya anda bermain game online  
5. Dengan siapa anda bermain game online  
6. Berapa jam anda bermain game online  
7. Apa yang menarik dari game online  
8. Game apa saja yang pernah anda mainkan 
9. Game online apa saja yang lebih sering anda mainkan saat ini 
10. Alasan lebih bermain game online  
11. Apa saja keuntungan yang anda dapatkan dalam bermain game 
online  
12. Apa saja kerugian yang anda alami dalam bermain game online 
13. Apa saja yang dapat menjadi alasan bermain game online  
14. Faktor apa saja yang mendorong anda dalam bermain game online 
15. Bagaimana interaksi sosial dengan orang lain setelah memasuki 
dunia game online 
16. Bagaimana interaksi sosial dengan teman sebaya 
17. Bagaimana hubungan anda dengan teman sebaya  
18. Bagaimana hubungan anda dengan keduaorangtua 
B. Mahasiswa Ekonomi dan Bisnis Islam  
1. Bagaimana awal proses anda menjadi penggemar game online 
2. Sejak kapan anda tertarik dengan game online 
3. Sejak kapan anda mulai aktif bermain game online  
4. Dimana biasanya anda bermain game online  
5. Dengan siapa anda berman game online  
6. Berapa jam anda bermain game online  
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7. Apa yang menarik dari game online  
8. Game apa saja yang pernah anda mainkan 
9. Game online apa saja yang lebih sering anda mainkan saat ini 
10. Alasan lebih bermain game online  
11. Apa saja keuntungan yang anda dapatkan dalam bermain game 
online  
12. Apa saja kerugian yang anda alami dalam bermain game online 
13. Apa saja yang dapat menjadi alasan bermain game online  
14. Faktor apa saja yang mendorong anda dalam bermain game online 
15. Bagaimana interaksi sosial dengan orang lain setelah memasuki 
dunia game online 
16. Bagaimana interaksi sosial dengan teman sebaya 
17. Bagaimana hubungan anda dengan teman sebaya  
18. Bagaimana hubungan anda dengan keduaorangtua 
 
C. Mahasiswa Syariah  
1. Bagaimana awal proses anda menjadi penggemar game online 
2. Sejak kapan anda tertarik dengan game online 
3. Sejak kapan anda mulai aktif bermain game online  
4. Dimana biasanya anda bermain game online  
5. Dengan siapa anda berman game online  
6. Berapa jam anda bermain game online  
7. Apa yang menarik dari game online  
8. Game apa saja yang pernah anda mainkan 
9. Game online apa saja yang lebih sering anda mainkan saat ini 
10. Alasan lebih bermain game online  
11. Apa saja keuntungan yang anda dapatkan dalam bermain game 
online  
12. Apa saja kerugian yang anda alami dalam bermain game online 
13. Apa saja yang dapat menjadi alasan bermain game online  
14. Faktor apa saja yang mendorong anda dalam bermain game online 
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15. Stress dek? maksutnya stress bisa dijelaskan dek karena apa 
16. Bagaimana interaksi sosial dengan orang lain setelah memasuki 
dunia game online 
17. Bagaimana interaksi sosial dengan teman sebaya 
18. Bagaimana hubungan anda dengan teman sebaya  
19. Bagaimana hubungan anda dengan keduaorangtua 
D. Mahasiswa Tarbiyah dan Keguruan   
1. Bagaimana awal proses anda menjadi penggemar game online 
2. Sejak kapan anda tertarik dengan game online 
3. Sejak kapan anda mulai aktif bermain game online  
4. Dimana biasanya anda bermain game online  
5. Dengan siapa anda berman game online  
6. Berapa jam anda bermain game online  
7. Apa yang menarik dari game online  
8. Game apa saja yang pernah anda mainkan 
9. Game online apa saja yang lebih sering anda mainkan saat ini 
10. Alasan lebih bermain game online  
11. Apa saja keuntungan yang anda dapatkan dalam bermain game 
online  
12. Apa saja kerugian yang anda alami dalam bermain game online 
13. Apa saja yang dapat menjadi alasan bermain game online  
14. Faktor apa saja yang mendorong anda dalam bermain game online  
15. Dampak perilaku sosial apa saja yang anda alami dalam bermain 
game online  
16. Bagaimana interaksi sosial dengan orang lain setelah memasuki 
dunia game online 
17. Bagaimana interaksi sosial dengan teman sebaya 
18. Bagaimana hubungan anda dengan teman sebaya  
19. Bagaimana hubungan anda dengan keduaorangtua 
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Lampiran 1.3 Pedoman Observasi  
PEDOMAN OBSERVASI 
A. Lokasi dan Keadaan Tempat Penelitian di Sekeliling Kampus IAIN 
Surakarta  
1. Letak dan status bangunan  
2. Kondisi bangunan dan fasilitas 
3. Kondisi lingkungan  
B. Subjek  
1. Perilaku umum yang tampak  
2. Hubungan dengan lingkungan sekitar 
3. Ekspresi Emosional  
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Lampiran 1.4 Transkrip Wawancara  
TRANSKRIP WAWANCARA 
A. Fakultas Ushuluddin dan Dakwah  
Pewawancara : Luthfi Syifa Miftahul Husna (P)  
Narasumber  : S (pemain game online) 
Lokasi   : Kos-kosan sekitar kampus IAIN Surakarta  
Waktu  : Sabtu, 1 Juni 2019 (09.00-12.00)  
Keterangan  : P: Peneliti 
  S: Subjek  
     
Ket  Baris  Verbatim  Tema  
P  
S  
P  
 
 
 
 
S  
P  
 
S  
P 
S  
P  
 
1  
 
 
 
5 
 
 
 
 
10 
 
 
 
 
15 
Assalamualaikum  
Waalaikumsalam  
Perkenalkan dek, saya Luthfi Syifa 
Miftahul Husna dari IAIN Surakarta 
mengadakan penelitian tentang 
interaksi sosial mahasiswa terhadap 
game online  
Iya, ada apa kak  
Saya mau wawancara tentang game 
online dek  
Oh iya kak, silahkan  
Iya dek, pertama saya mau tanya  
Iya, silahkan kak  
Bagaimana awal proses adek menjadi 
penggemar game online  
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Berawal dari internet, ajakan teman-
teman dan faktor lingkungan  
Sejak kapan anda tertarik dengan 
game online  
Sejak duduk di bangku SMA yaitu 
tahun 2012  
Sejak kapan anda mulai aktif bermain 
game online  
tahun 2015  
Dimana biasanya anda bermain game 
online  
Awalnya dulu saya bermain game di 
warnet, tapi kalau sekarang sudah 
lewat HP kak  
Dengan siapa anda bermain game 
online 
Saya bermain game online dengan 
teman-teman komunitas  
Berapa jam anda bermain game online  
5 jam kak  
 
Apa yang menarik dari game online  
Menurut saya fitur-fitur dalam game 
online tersebut, banyak tantangan-
tantangannya gitu, terus bisa 
menambah banyak teman juga kak  
Game apa saja yang pernah kamu 
mainkan dek  
Dulu itu Mobile Legend kak  
Game online apa yan lebih sering 
dimainkan saat ini 
 
 
 
 
Mulai tertarik   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menggunakan 
waktu yang lama 
 
 
 
 
 
 
 
Jenis game online  
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PUBG kak  
Alasan lebih bermain game online  
Karena game PUBG itu banyak 
tantangannya, ceritanya seru gitu  
Apa saja keuntungan yang anda  
dapatkan dalam bermain game online  
Bisa menambah teman-teman, 
bersenang-senang, menghilangkan 
stress, penat karena kuliah dan setelah 
ujian  
Apa kerugian yang anda alami dalam 
bermain game online  
Menurut saya, jam tidur kurang 
maksimal, berangkat kuliah sering 
terlambat bahkan kadang saya lupa 
sama jam kuliah. contohnya saja 
kemarin saya kuliah pagi terus 
istirahat siang, sorenya padahal ada 
kuliah lagi. Nah, pas jam istirahat itu 
saya malah main game sampai sore, 
jadi gak berangkat kuliah sore, terus 
yang saya alami kuliahku jadi 
terbengkalai  kak gak selesai-selesai 
akibat kecanduan game online  
Apa saja yang menjadidi alasan 
bermain game online terus  
Ya itu tadi kak, saya sudah kecanduan 
sama game online, selain itu juga 
mendapat banyak teman  
Faktor apa saja yang mendorong anda 
dalam bermain game online  
Jenis game online  
 
 
 
 
 
Manfaat dari 
game yang 
dimainkannya  
 
 
 
Permasalahan 
yang terjadi  
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Jenis game itu sendiri. selain itu juga 
banyaknya waktu luang yang ada, 
misal waktu kuliah libur gak ada 
kerjaan di kos jadi meluangkan waktu 
untuk main game kak  
Dampak perilaku sosial apa saja yang 
anda alami dalam bermain game 
online  
Dari dampak positifnya yaitu 
meningkatkan konsentrasi, 
meningkatkan kemampuan dalam 
berbahasa inggris, menghilangkan 
stress karena tugas kuliah ataupun 
setelah ujian semester. Terus kalau 
dampak negatifnya karena kau kan 
anak kos dan jarang banget kumpul 
sama teman kos ataupun teman kelas, 
gak pernah dekat juga kak ngobrol 
juga gak pernah, dan jarang banget 
pulang ke rumah orangtua. jadi intinya 
gak pernah komunikasi dengan orang 
lain  
Bagaimana interaksi sosial dengan 
orang lain setelah memasuki dunia 
game online  
Semenjak mengenal game online saya 
jarang bermain dengan teman kos 
ataupun teman kuliah saya kak, 
soalnya kalau main game itu kan juga 
menggunakan waktu yang cukup lama 
kalau pun saya ada temannya pasti 
 
Faktor dari game 
online  
 
 
 
  
 
 
Dampak positif  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dampak 
negatifnya  
 
 
 
 
Kontravensi  
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135 
 
 
 
 
juga saya cuekkin . Sama pacar saya 
juga sering bertengkar hanya karena 
saya mengabaikan chatnya dan suka 
telfon-telfon, padahal kalau ditelfon 
membuat permainan saya menjadi 
kalah. Terus saya dimarah-marahin 
akhirnya saya dan pacar saya menjadi 
bertengkar kak  
Bagaimana interaksi sosial dengan 
teman sebaya  
Jarang komunikasi sih kak dan gak 
dekat lagi seperti sebelum aku 
mengenal dunia game  
Bagaimana hubungan anda dengan 
teman sebaya  
Tetap baik sih kak meskipun kadang 
pas nanya sesuatu gitu aku cuekkin, 
karena kalau udah masuk digame itu 
bener-bener gak peduli sama siapa pun 
Bagaimana hubungan anda dengan 
kedua orang tua 
 Emm, gimana ya. Jadi ibukku kan di 
luar negeri kak jadi  
gak pernah komunikasi secara 
langsung. Terkadang kalau di telfon 
gitu pas aku main game dan suka aku 
matiin, jadi jarang sih ngobrol sama 
ibuk  
Oalah begitu, terimakasih sudah 
menjawabnya dengan baik. Maaf jika 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kontravensi  
 
 
 
 
Hubungan sosial  
 
 
 
 
 
 
 
Hubungan sosial  
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140 sudah menyita waktunya. 
Wassalamualaikum  
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B. Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam 
Pewawancara : Luthfi Syifa Miftahul Husna (P)  
Narasumber  : V(pemain game online) 
Lokasi   : Lapangan kampus IAIN Surakarta  
Waktu  : Senin, 10 Juni 2019 (13.00-14.00)  
Keterangan   : P: Peneliti  
   V: subjek  
Ket  Baris  Verbatim  Tema  
P  
S  
P  
 
 
 
S  
 
P 
S  
P  
 
S  
 
 
 
 
 
 
1  
 
 
 
5 
 
 
 
 
10 
 
 
 
 
15 
 
 
 
 
Assalamualaikum  
Waalaikumsalam 
Perkenalkan dek, saya Luthfi Syifa 
Miftahul Husna dari IAIN Surakarta 
mengadakan penelitian tentang interaksi 
sosial mahasiswa terhadap game online  
Iya kak, yang kemarin mau tanya-tanya 
soal game ya kak  
Iya dek, bisa saya mulai  
Silahkan kak 
Bagaimana awal proses kamu menjadi 
penggemar game online  
Waktu SMK saya melihat teman-teman 
kelas saya main game COC, nah waktu itu 
belum tertarik dengan game karena terlalu 
sulit menurut saya. Setelah itu viral game 
online Mobile Legend, pada waktu itu 
teman-teman saya mendowload aplikasi 
game itu mereka memaikannya pas jam 
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50 
kuliah kosong. dan tidak hanya laki-laki 
saja, tetapi perempuan juga banyak. saya 
lihat-lihat mainnya juga gak terlalu sulit, 
akhirnya saya coba main tapi masih 
pinjam handphone teman  
Sejak kapan anda mulai tertarik bermain 
game online  
Sejak SMK kelas 3 kak  
Sejak kapan anda mulai aktif bermain 
game online  
Sejak kuliah semester 1 kak  
Dimana adek biasanya bermain game 
online  
Dimana saja kak kalau ada waktu luang, 
tapi seringnya di rumah dan kos  
 
Dengan siapa adek bermain game online  
Biasanya sendiri kak, tapi kalau ada yang 
mengajak ya mabar (main bareng) 
Berapa jam adek bermain game online  
Biasanya kalau saya 5 jam kak  
 
Apa yang menarik dari game online  
Yang membuat tertarik itu hero atau 
karakter di game itu, kan ada yang hero 
ceweknya  
Game apa saja yang pernah adek mainkan  
Mobile legend  
 
Game apa saja yang lebih sering 
dimainkan saat ini  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tempat yang 
digunakan  
 
 
 
 
Waktu yang 
digunakan  
 
Ketertarikan  
 
 
 
Jenis game 
online  
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Mobile Legend  
 
Alasan lebih bermain game online  
Bisa bermain bareng teman-teman kak 
meskipun jaraknya jauh  
Apa saja keuntungan yang kamu dapatkan 
dalam bermain game online  
Membuang rasa bosan saja kak  
Apa saja kerugian yang kamu alami 
dalam bermain game online  
Buang-buang kuota internet, jadi 
ketergantungan sama handphone karena 
setiap bosan pasti larinya ke HP dan game 
online, jadi kurang fokus soalnya 
pikirannya ke game 
Apa saja yang dapat menjadi alasan 
bermain game online terus  
Karena sudah kecanduan, ada rasa gengsi 
karena rangkingnya masih rendah kak. 
Jadi ingin main terus, supaya rangkingnya 
menjadi naik dan bisa melebihi teman-
temanku yang lainnya.  
Apalagi kan aku anak kos, jadi waktu 
untuk bermain game online sangat 
panjang dari pada aku di rumah 
Faktor apa saja yang mendorong anda 
dalam bermain game online  
Merefresh pikiran ketika lagi pusing dan 
game online lebih menarik karena disitu 
fitur-fitur game nya bervariasi 
Jenis game 
online  
 
Alasan 
bermain game  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Faktor dari 
game online  
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Dampak perilaku sosial apa saja yang 
anda alami dalam bermain game online  
Dari dampak positifnya itu dapat lebih 
bersemangat lagi, menghilangkan rasa 
pusing. Kalau dampak negatifnya yaitu 
menghabiskan kuota internet, melupakan 
waktu, lupa sama teman dan keluarga.  
Bagaimana interaksi dengan orang lain 
setelah memasuki dunia game  
Semenjak bermain game online  
tidak lagi berkumpul dengan teman-teman 
jarang menyapanya juga, terus biasanya 
suka menyapa orang lain di dekat 
lingkungan kos tapi semenjak main game 
online udah jarang untuk keluar dari kos 
dan hanya bermain game online saja 
Bagaimana interaksi sosial dengan teman 
sebaya  
Kalau sama teman sih jarang 
berkomunikasi lagi kak, kadang pas mau 
dekat gitu teman-teman ku malah 
menjauhiku. Jadi kayak udah gak pernah 
ada komunikasi lagi, karena semenjak 
dari salah satu temanku saya cuekin 
(mengabaikan) perkataannya ketika saya 
main game karena memang benar-benar 
lagi fokus dan tidak peduli dengan orang 
lain  
Bagaimana hubungan anda dengan teman 
sebaya  
 
 
Dampak 
positifnya  
 
 
Dampak 
negatifnya  
 
 
 
Kontravensi  
 
 
 
 
 
 
 
Kontravensi  
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Sebenarnya tetap baik-baik saja sih kak, 
cuman kalau mau ngobrol udah canggung 
gitu  
Bagaimana hubungan anda dengan kedua 
orangtua 
Sebenarnya baik-baik saja sih kak, tapi 
biasanya  tiap minggu kan saya pulang ke 
rumah kak, semenjak mengenal game 
online udah jarang pulang. Pernah 
orangtua nyariin kenapa gak pulang gitu, 
tapi SMS jarang saya bales kalau saya 
bales pun jarak waktunya sangat lama. 
jadi hubngan sama orangtua udah 
renggang dan gak ada waktu untuk 
berkumpul dengan keluarga  
Oke dek terimakasih sudah menjawabnya. 
Maaf jika sudah menyita waktunya. 
Wassalamualaikum 
Hubungan 
sosial  
 
 
 
Hubungan 
sosial  
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C. Fakultas Syariah  
Pewawancara  : Luthfi Syifa Miftahul Husna (P)  
Narasumber   : N(Pemain game online)  
Lokasi   :  Gedung C Kampus IAIN Surakarta  
Waktu  : Sabtu, 29 Juni 2019 (15.00-16.00)  
Keterangan  : P: Peneliti 
  N: Subjek 
Ket  Baris  Verbatim  Tema  
P  
S  
P  
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Assalamualaikum  
Waalaikumsalam  
Kenalkan saya Luthfi Syifa Miftahul Husna 
dari IAIN Surakarta mengadakan penelitian 
tetang interaksi sosial mahasiswa terhadap 
game online  
Iya  
Langsung saja ya dek, saya mau wawancara  
Iya kak, silahkan  
Bagaimana awal proses adek menjadi 
penggemar game online  
Awalnya aku jelek-jelekkin gamers gitu kak, 
terus akhirnya diajakin  teman satu kelas ke 
kampus, awalnya gak bisa tapi beberapa 
bulan kemudian bisa sih kak, akhirnya 
keterusan sampai sekarang 
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Sejak kapan adek tertarik dengan game 
online  
Sejak kuliah semester 3  
Sejak kapan adek mulai aktif bermain game 
online  
Sejak semester 4  
Dimana biasanya adek bermain game online  
Di rumah kalau ada sinyal bagus. kalau gak 
ada ya di kampus kak cari wifi  
 
Dengan siapa adek bermain game online 
Kalau dulu sama teman sih kak, sekarang 
udah main sendiri  
Berapa jam adek bermain game online  
Hampir 5 jam kak  
 
Apa yang menarik dari game online itu 
Karena game online itu seru kak  
Game apa saja yang pernah kamu mainkan  
Mobile Legend bang bang kak  
 
Game apa saja yang lebih sering kamu 
mainkan saat ini  
Mobile Legend bang bang  
Alasan lebih bermain game online  
Mengisi waktu luang yang benar-benar lagi 
luang banget dan mengusir rasa sedih atau 
kesepian kak  
Apa saja keuntungan yang kamu dapatkan 
dalam bermain game online  
Tentunya punya teman baru kak  
 
 
 
 
 
 
 
Tempat yang 
digunakan 
bermain  
 
 
 
 
Waktu yang 
dipergunakan  
 
 
 
Jenis game 
online  
 
 
 
 
Alasan bermain 
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Apa saja kerugian yang kamu alami dalam 
bermain game online  
 
Kadang-kadang lupa sama waktu dan lupa 
sama teman  
Apa saja yang dapat menjadi alasan lebih 
bermain game online  
Gamenya itu seru banget kak  
Faktor apa saja yang mendorong anda dalam 
bermain game online  
Tekanan dari stress, bisa main sampai 8 jam 
kak  
 
Stress dek? maksutnya stress bisa dijelaskan 
dek karena apa 
Jadi ketika aku punya masalah atau sesuatu 
yang berat gitu membuat ku mikir terus kak. 
Jadi malah stress akhirnya aku lampiaskan 
ke game online 
Dampak perilaku sosial apa saja yang anda 
alami dalam bermain game online 
Dari dampak positifnya yaitu untuk 
menghilangkan stress,  dapat melupakan 
semua masalah, dan pusing  kak.  
Kalau dampak negatifnya seperti 
 tugas kuliah menjadi berantakan, waktu 
menjadi terbalik-balik, menghabiskan uang.  
Bagaimana interaksi sosial dengan orang 
lain setelah memasuki dunia game  
 
 
 
Dampak game 
online   
 
 
Kecanduan  
 
 
Faktor 
kecanduan 
game online  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dampak positif  
 
Dampak negatif 
 
 
 
 
Asimilasi   
 
82 
 
 
 
S  
 
 
P  
 
S  
 
 
 
P  
 
S  
 
 
 
P  
 
S  
 
 
 
 
P  
 
 
 
80 
 
 
 
 
85 
 
 
 
 
90 
 
 
 
 
95 
 
 
 
 
100 
 
 
 
 
Semenjak mengenal game online dalam 
berinteraksi juga agak canggung atau takut 
gitu ketemu sama orang lain 
Bagaimana interaksi sosial dengan teman 
sebaya  
Dalam berinteraksi sama teman yang kurang  
baik, semua teman saya tidak suka saya 
main game jadi mereka semua tidak mau 
berteman lagi 
Bagaimana hubungan anda degan teman 
sebaya  
Hubungan dengan teman menjadi renggang, 
tidak berkomunikasi lagi, jarang bertemu 
atau kumpul-kumpul gitu kak semenjak saya 
masuk dalam dunia game  
Bagaimana hubungan anda dengan kedua 
orangtua  
Semenjak main game online saya jarang 
mengurusi pekerjaan rumah kak. Cuma 
ngurung di kamar sambil megang 
Handphone jadi sering banget orangtua ku 
memarahi ku hingga terjadi pertengkaran 
akhirnya hubungan dengan orangtua malah 
menjadi renggang  
Oke dek, terimakasih sudah menjawab 
dengan baik. Maaf jiak sudah merepotkan  
Wassalamualaikum  
 
 
Pertentangan  
 
 
 
 
 
Hubungan 
sosial  
 
 
 
 
 
 
 
 
Hubungan 
sosial  
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D. Fakultas Tarbiyah dan Keguruan  
Pewawancara  : Luthfi Syifa Miftahul Husna  
Narasumber   : A(pemain game online) 
Lokasi   : Gedung B kampus IAIN Surakarta  
Waktu   : Kamis, 20 Juni 2019 (13.00-14.00)  
Keterangan  : P: Peneliti  
  A: Subjek  
Ket  Baris  Verbatim  Tema  
P  
S  
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15 
Assalamualaikum  
Waalaikumsalam  
Kenalkan dek saya Luthfi Syifa 
Miftahul Husna dari IAIN Surakarta, 
sedang mengadakan penelitian 
tentang interaksi sosial mahasiswa 
terhadap game online  
Iya kak  
Langsung saja ya dek saya mau 
wawancara  
Iya, silahkan kak 
Bagaimana awal proses adek tertarik 
dengan game online  
Sejak game online itu muncul, ketika 
awal tahun 2017 game online sangat 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
84 
 
 
 
 
P  
 
S  
P  
 
S  
P  
P  
 
S  
 
P  
 
S  
 
P  
 
S   
  
  
P  
S  
P  
 
S  
P  
S  
 
P  
S  
 
 
 
 
20 
 
 
 
 
25 
 
 
 
 
30 
 
 
 
 
35 
 
 
 
 
40 
 
 
 
 
45 
 
banyak jadi saya temukan di 
lingkungan saya kak  
Sejak kapan adek tetarik dengan game 
online  
Sejak 2017  
Sejak kapan adek mulai aktif bermain 
game online  
Sejak masa-masa kuliah kak  
Dimana biasanya bermain game 
online  
Di tempat wedangan kak  
 
Dengan siapa adek bermain game 
online  
Dengan teman, kadang juga sendiri 
kak 
Berapa jam adek bermain game 
online 
Hampir 6 jam kak  
 
 
Apa yang menarik dari game online  
Untuk mengusir kegabutan kak  
Game apa saja yang pernah adek 
mainkan  
Mobile Legend dan AOV   
Game apa saja yang lebih sering 
dimainkan saat ini  
Mobile Legend  
Alasan lebih bermain game online  
Hanya itu yang bisa dimainkan kak  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tempat untuk bermain 
game online  
 
 
 
 
 
 
Waktu yang 
dipergunakan bermain 
game online  
 
 
 
 
Jenis game online  
 
 
Jenis game online  
 
 
85 
 
 
 
P  
 
S  
P  
 
S  
 
 
P  
 
S 
 
P  
 
S  
P  
S  
 
 
 
 
 
 
 
P  
 
 
S  
 
 
 
 
 
 
50 
 
 
 
 
55 
 
 
 
 
60 
 
 
 
 
65 
 
 
 
 
70  
 
 
 
 
75 
 
 
Apa saja keuntungan yang kamu 
dapatkan dalam bermain game online 
Membuat hati menjadi senang  
Apa saja kerugian yang adek alami 
dalam bermain game online  
Enggak rugi sama sekali, kalau 
hatinya sudah senang gak mikir ada 
ruginya kak  
Apa saja yang menjadi alasan 
bermain game online terus? 
Alasannya karena cuma itu yang bisa 
dilakukan saat bosan (gabut)  
Faktor apa saja yang mendorong adek 
dalam bermain game online ? 
Kegabutan kak  
Kegabutan dalam hal apa dek? 
Berawal dari tugas kuliah yang 
menumpuk. Terus aku iseng-iseng 
download aplikasi Mobile Legend 
dan AOV.Setelah itu, aku 
memainkannya rasanya nyaman 
banget, terus sangat mudah dan juga 
menghilangkan rasa gabut yang aku 
rasakan   
Dampak perilaku sosial apa saja yang 
anda alami dalam bermain game 
online  
Dampak positifnya yaitu merasakan 
nyaman, menghilangkan kegabutan 
yang ada, dapat melupakan semua 
hal. Dampak negatifnya seperti 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Faktor game online  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dampak positif  
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mudah melupakan waktu, 
mengganggu kuliah, menghabiskan 
uang, mengganggu wkatu dengan 
keluarga 
Bagaimana interaksi sosial dengan 
orang lain setelah memasuki dunia 
game  
Interaksi dengan orang lain yang 
 kurang baik semenjak kenal game 
online, biasanya kan saya kalau 
ketemu oarng suka menyapa atau 
merespon kak, tapi setelah memasuki 
dunia game mau menyapa gitu susah 
banget sekarang  
Bagaimana interaksi sosial dengan 
teman sebaya  
Sekarang udah gak pernah sih kumpul 
sama teman-teman, karena saya sibuk 
bermain game terus gak di rumah atau 
sedang kuliah tetap main game. Jadi 
jarang berinteraksi karena jarang juga 
bertemu dengan teman-teman  
Bagaimana hubungan anda degan 
teman sebaya  
Hubungan dengan teman menjadi 
renggang, jarang bertemu atau 
kumpul-kumpul gitu kak semenjak 
saya masuk dalam dunia game  
Bagaimana hubungan anda dengan 
kedua orangtua  
Dampak negatif  
 
 
 
 
 
 
Kontravensi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kontravensi  
 
 
 
 
 
 
 
Hubungan sosial  
 
 
 
Hubungan sosial  
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Hubungan dengan orangtua menjadi 
renggang bermula saya menjadi 
pecandu game online, ketika di rumah 
saya fokusnya nya ke game online, 
gara-gara ketahuan main game terus-
terusan akhirnya menjadi bertengkar 
dengan orangtua. Terus saya berhari-
hari ditemapat saudara saya dan dari 
situ hubungan dengan orang menjadi 
renggang kak  
Oke dek, terimakasih ya sudah 
menjawab denagn baik. Maaf jika 
mengganggu waktunya sebentar.  
Wassalamualaikum  
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1.5 Hasil Observasi 
HASIL OBSERVASI 
 
 Hari/Tanggal : Senin, 3 Juni 2019  
 Tempat : Kampus IAIN Surakarta  
Pukul  : 13.00-15.00 WIB  
Observasi Keterangan  
Pada pukul 12.00 WIB peneliti berangkat dari rumah 
menuju kampus IAIN Surakarta, jarak tempuh kurang 
lebih membutuhkan 1 jam. Kampus IAIN Surakarta 
bertempat di jalan Pandawa desa Pucangan, Kecamatan 
Kartasura, kabupaten Sukoharjo. Status bangunan 
merupakan milik IAIN sendiri  
Penjelasan letak 
dan status 
bangunan kampus 
IAIN Surakarta 
Sesampai disana, peneliti bertemu dengan dengan salah 
satu mahasiswa. Berbincang-bincang sambil 
berkeliling di sekitar kampus. Kondisi bangunan masih 
baik serta layak untuk digunakan kuliah seperti 
biasanya. Dengan fasilitas memiliki 4 fakultas yaitu: 
fajuktas syariah, fakultas ushuluddin dan dakwah, 
fakultas tarbiyah dan keguruan, fakultas ekonomi dan 
bisnis islam. Dimana setiap fakultas tersebut memiliki 
perpustakaan sendiri dan juga banyak jurusan-
jurusannya. Parkiran yang sangat luas disetiap fakultas, 
banyaknya penghijauan disekeliling kampus, ada 
banyak wifi juga untuk keperluan tugas kuliah, ada 
taman yang didekat perpustakaan pusat IAIN 
Surakarta.  
Kondisi bangunan 
dan fasilitas  
89 
 
 
 
Kondisi lingkungan cukup bersih, dengan adanya tugas 
piket yang digilir. Didalam  kampus ada masjid yang 
cukup besar denagn berbagai fasilitas yang memadai 
seperti, jam dinding, kipas angin, menyediakan mukena 
dan sarung yang banyak, serta tempat wudhu yang 
cukup luas. Di depan masjid tersebut juga ada gazebo 
untuk duduk-duduk santai atau mengerjakan tugas. 
Masjid tersebut dilengkapi dengan serambi yang cukup 
luas yang biasanya digunakan santai mahasiswa-
mahasiswi IAIN Surakarta.  
Kondisi 
Lingkungan 
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HASIL OBSERVASI 
Hari/Tanggal : Senin, 1 Juni 2019 
Tempat  : Di kos-kosan  
Pukul  :09.00-12.00  
Observasi Keterangan 
Peneliti melakukan wawancara dengan dek S, 
dia (Subjek yang ke-1) merupakan pemain game 
online yang handal. Interaksi dengan orang lain 
yang kurang baik. Dalam sesi wawancara 
berlangsung, ada seorang teman kos yang 
memanggilnya berkali-kali untuk meminjam 
helm, tapi dia tidak peduli dan tidak menoleh 
nya.  
Perilaku umum yang 
tampak, misalnya interaksi 
dengan orang lain setelah 
atau sedang mengalami 
kecanduan permainan 
online  
Hubungan sosial dengan tetangga kos yang 
kurang baik, dia selalu bermain game jadi tidak 
pernah mengobrol dengan teman kosnya  
Hubungan dengan 
lingkungan sekitar  
Menjawab pertanyaan dengan pelan-pelan  Ekspresi emosional subjek  
 
 
 
 
 
 
 
 
91 
 
 
 
 
 
HASIL OBSERVASI 
Hari/Tanggal : Senin, 10 Juni 2019 
Tempat  : Di Lapangan IAIN Surakarta 
Pukul  :13.00-14.00 
Observasi Keterangan 
Peneliti melakukan wawancara dengan dek V 
(Subjek yang ke-2), dia merupakan pemain 
game online yang handal. Dalam berinteraksi 
dia kurang peduli dengan orang lain apalagi 
kepada temannya sendiri. Dalam sesi 
wawancara temannya bertanya secara baik-baik, 
namun dia menjawab terlalu tegas yang 
memungkinkan temannya beranggapan dia 
memarahinya kemudian temannya pergi  
Perilaku umum yang 
tampak, misalnya interaksi 
subjek dengan orang lain 
setelah atau sedang 
mengalami kecanduan 
permainan online  
Hubungan dengan orang lain baik  Hubungan dengan 
lingkungan sekitar  
Menjawab pertanyaan santai dan bersemangat  Ekspresi emosional  
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HASIL OBSERVASI 
Hari/Tanggal : Sabtu, 29 Juni 2019 
Tempat  : Di Gedung C kampus IAIN Surakarta 
Pukul  :15.00-16.00 
Observasi Keterangan 
Peneliti melakukan wawancara dengan dek N 
(Subjek yang ke-3), dia merupakan pemain 
game online yang handal. Dalam berinteraksi 
tidak peduli dengan orang lain apalagi pada saat 
suasana bermain game online ataupun selesai 
bermain game online, dia tidak peduli ketika 
temannya sedang bertanya. Di saat memasuki 
permainan game online, dia tidak menoleh 
kanan dan kiri hingga tidak memperdulikan 
yang berada disekitarnya  
Perilaku umum yang 
tampak, misalnya interaksi 
dengan orang lain setelah 
atau sedang mengalami 
kecanduan permainan 
online 
Hubungan dengan orang lain kurang baik Hubungan dengan 
lingkungan sekitar 
Menjawab pertanyaan dengan lambat, sedikit 
takut untuk mengeluarkan kata-kata  
Ekspresi emosional  
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HASIL OBSERVASI 
Hari/Tanggal : kamis, 20 Juni 2019  
Tempat  : Di Gedung B kampus IAIN Surakarta 
Pukul   : 13.00-14.00 
Observasi Keterangan 
Peneliti melakukan wawancara dengan dek F 
(subjek yang ke-4), dia merupakan pemain game 
online yang handal. Dalam berinteraksi dia tidak 
peduli dengan orang lain. Apalagi saat dalam 
sesi wawancara ada temannya yang 
memanggilnya berulang kali, namun dia tidak 
meresponnya dan tetap fokus ke game yang 
dipermainkan.  
Perilaku umum yang 
tampak, misalnya interaksi 
dengan orang lain setelah 
atau sedang mengalami 
kecanduan permainan 
online  
Karena sudah berkecanduan game online, dalam 
berhubungan di lingkungan menjadi kurang baik 
Hubungan dengan 
lingkungan sekitar  
Menjawab pertanyaan dengan agak gugup dan 
menyuruh untuk mengulangi pertanyaan (tidak 
peduli)  
Ekspresi emosional  
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1.6 Lampiran Foto 
LAMPIRAN FOTO 
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